sa by ee R N N U M É R (e] 


LE MAGAZINE DU JEU VIDÉO / WWW.JVN.COM SEPTEMBRE 2011 -N°222 


JOYPAD 


FÉAFSRATION 3 / XBOX 360 / Wii / iPHONE / iPAD / PSP 


Jecteurs et tous les nn. 


7 À tous les articipé à l'aventure 


ai \ depuis 20 ans m4 


dt 
L 14041 -222-F: 6,50 € Je 
Mit 


JOYPAD N°222 / France métropolitaine 6,50€ / Belgique 7,50€ / DOM 7€ / Suisse 43FS / Luxembourg 7,50€ / Port. cont 7,50€ / Canada 1,50$CAN / Maroc 80DH / TOM surface 4050XPF 


Release by winky© 


inky8300@ 


winky8. 


winky8: 


00@ye 


winky8300@yahoo.f 


ET mL D de 
en ee casse 
TS E Te Ten 


y a ue eunus ru Lu 1hnIS tam à œuine. Je 11e vUU> 
cache pas que celui-ci ne me réjouit pas. Finalement, 
que dire de ces quatre années passées à la tête de Joypad ? 
Que j'ai eu la chance de travaller avec une équipe 
de talents ? C'est certain. Que j'ai eu la chance de rencontrer 
les principaux acteurs de notre Industrie ? Aussi. 
Lorsque je suis arrivé, l'objectif était de faire de Joypad 
un titre qui allait mrir avec ses lecteurs. L'idée de départ 
était donc simple : grandir avec vous. Pour réaliser ce projet, 
Je me suis entouré de gens qui étaient non seulement 
capables de s'enthousiasmer mais aussi capables d'analyses. 
froides. Cette équipe, ells s'est construite avec ses qualités 
ses défauts, mais toujours avec l'envie. Et même si 
« en toute chose, I faut considérer la fin »°, là, ça fait chier 1 
“Jean de La Fontaine 


Laurent Deheppe 
Rédacteur en chef 
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COURRIER 


JOYPAD VOUS DONNAIT LA PAROLE / WWW.JOYPAD.FR 


= Histoire de pages 

Bonjour Joypad, 

Bon, je ne vais pas vous faire le coup 

du « je sais que vous n'allez pas me publier 
mais je vous écris quand mème », quoique 
mais je voudrais juste savoir ce qui se passe 
avec mon mag préféré. Je m'explique : l'avais 
déjà constaté avec le n°220 que le nombre de 
pages était descendu à 84, mais là, avec le 221, 
c'est carrément 76 et même plus de rubrique 
Online ! À l'heure où le multi devient une 
condition sine qua non de nos jeux, c'est juste 
impardonnable, et là aussi vous pouvez châtier 
la personne responsable de cette décision. 

Ok pour le dossier de 16 pages sur FIFA 12, 
c'était nouveau et super sympa, mais il n'y a pas 
Plus d'infos que ça en ce moment ? (des news 
sur un futur DLC pour GT5 ?...). J'espère juste 
que c'est un creux dû à la période estivale 

et que dès la rentrée vous allez nous sortir plein 
de dossiers de dingue sur les hits de fin d'année, 
parce que j'adore votre boulot et qu'il nous 
apporte une vraie plus-value par rapport 

à ce qu'on peut trouver ailleurs. 

A+ (de pages) 


Guillaume ou Net 


JOYPAD Salut Guillaume. Pour être tout à fait 
honnêtes, nous devions effectivement sortir à la 
rentrée un mag de 180 pages avec plein de dossiers 


6 JOYPAD 


dedans ! Oui mais vol, l y a la conjoncture. 
Elle peut être parlois favorable et parois défavorable. 
Je suis donc désolé de te décevoir, mais comme 
tue constates, tu tiens dans tes mains le dernier 
numéro de Joypad. 


= Félicitations 

Bonjour Joypad ! 

Je vous écris à nouveau pour vous féliciter de 
votre courage éditorial. Je dois dire que jamais 
je n'aurais cru que vous publieriez mon mail 
concernant le gâchis de papier. D'ailleurs votre 
réponse m'a sidéré. Bravo à votre maquettiste, 
il a vraiment de la suite dans les idées. Aussi, 


k 


j'aimerais répondre à Matt (courrier des lecteurs 
P.6 n°221) quand il dit qu'il trouve Joypad trop 
technique. Eh bien il n'a qu'à acheter plutôt 

un magazine de jeu vidéo pour enfants ou ados 
style Consoles + ou Okapi, qui traitent aussi un 
peu des jeux vidéo. Personnellement, je trouve 


À NE NOUS ÉCRIVEZ PLUS 


TOUT EST BON POUR S’INTERROGER, DÉBATTRE, 
POUSSER DES COUPS DE CŒUR OU DES COUPS 
DE GUEULE, ET C’EST ICI QUE ÇA SE PASSAIT 


que les explications techniques que vous. 
avez données concernant la Wii U étaient super 
intéressantes et c'est pour ce genre d'infos 

que je reste abonné à Joypad ! Aussi, j'aimerais 
dire à Matt que le prix de votre mat st 
parfaitement justifié compte tenu de 1a qualité 
de vos infos et de vos plumes {auxquelles Il faut 
bien donner un salaire). Enfin, j'avoue ne pas 
trop aimer les couv avec du football (on en voit 
déjà assez comme ça partout), mais je dois dire 
que votre dossier de 16 pages était vraiment 
super! J'ai quand même une question: les 
images de FIFA provenalent vraiment du jeu 

ou de sa démo ? Bravo aussi à Denis Brusseaux 
{toujours excellent) pour son papier p.54 sur 
“Rockstar : tube ou rengaine ?» Brof, continuez 
etne changez rien 


Fifi alias mister systeme! 


JowPan Salut Fifi. Tout comme Guillaume, 
Jete dirai que malheureusement nous ne serons pas 
en mesure de répondre à tes attentes dans les mols 
qui viennent, Encore merci pour tes compliments, 

ça prouve que nous n'avons pas fai tout ça pour ren. 


m Encouragements 

Salut à toute l'équipe, 

Je viens d'acheter le demier numéro de Joypad 

et je constate en lisant l'édito de Laurent que 

ça va mal. Certes, même si laisse entendre 

que tous les efforts vont être mis en œuvre pour 

que le magazine continue, on décode un certain 

fatalisme dans ses propos. C'est pourquoi 

je souhaitais vous envoyer ce mail pour vous dire 

que j'ai toujours adoré ce mag et je ne pense pas 

tre le seul à vous soutenir. Bon courage à tous. 
Philippe 


Joan Bien vu Philippe, il y avait un certain 
fatalisme dans ses propos le mois dernier. 
Aujourd'hui, il y a une grande désillusion. 
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Joypad — Courrier — 101-109, rue Jean-Jaurès — 92300 Levallois-Perret 


La courir adraoaé à éditeur no pourra bre publi dana cata unique qu'à la condition que le lecteur reccpis la phrase œurant : « Je donne l'autorisation 


de pale mon arc, = L'éctaur  réerv L rot da rase n'enpors qua aa anal qu & cit de racoureke modifier ou are une pari du tete sans avok 
kBife ce décllonL'écteur cine tout reoponbié quant aix cphions lomulie der Le courir dus lctaurs. cales n'engagent que but responsable 


J'EN PLEURE ! 


Salut à toute l'équipe, 
Si Je vous écris aujourd'hul, c'est parce que les 
nouvelles de l'arrêt de Joypad se veulent de plus 
en plus persistantes sur la tolle. Je suis un fidèle 
lecteur du magazine et je me souviens encore 
de l'époque où Joypad était LE mag de Jeu vidéo ! 
‘J'al aussi suivi le changement de groupe de 
presse et les différentes équipes rédactionnelles. 
Personnellement, le pense que vous avez su 
évoluer même si certains sujets que vous traitez. 
aujourd'hui sont pour mol assez obscurs, par 
‘exemple des articles sur le piratage. Je passeral 
sur les derniers numéros qui ne sont que l'ombre 
du magazine tant la pagination et surtout le prix 
m'ont fait renoncer à l'achat du mag. Malgré tout, 
le vous apporte mon soutien moral car ça ne doit 
pas être simple de faire un mag lorsque l'on sait 
qu'il s'arrête. Vollà, je vous ai à peu près tout dit. 
Dernière chose: J'en pleure ! 

Luc 


= Changement 
Salut à tous, 
Un petit mail pour vous faire part de mon 
étonnement quant au traitement que vous 
avez réservé depuis deux numéros au sujet 
de couverture. L'idée est bonne d'allouer un max 
de pages au sujet de une, mais du coup, comme 
1n'y a pas plus de pages dans le mag, I y a moins 
de dossiers au final. Je voulais donc savoir si vous 
allez augmenter le nombre de pages du magazine 
pour que l'on puisse y retrouver au moins trois 
dossiers comme avant. 

KB 


Cher Kill, merci pour ta remarque 
qui est effectivement fondée. C'est normalement 
ce que nous aurions dû faire pour les prochains 
numéros. 


Lara 

Holà Joy, 

Je voulais savoir si vous avez de nouvelles infos 

sure prochain Tomb Raider. D'après tout le monde 

etsi l'on regarde de près les vidéos sur l Net, le jeu 

a l'air terrble ! À quand un vrai dossier dans Joypad ? 
Mister O 


Holà amigo 1 Eh oui, le prochain Tomb 
Ralder sera une tuerie, mais pas de sujet dans 


À CHAUD! 


redacpad@yellowmet 


Joypad, c'est certain. En revanche, tu trouveras 
des infos at mème certainement des couvertures. 
dans les autres magazines du groupe. 


(Question 1 
parait que Joypad s'arrête, Est-ce vrai ? 


NDLR : C'est val. 


Question 2 
«Jai k sur un site que Joypad et PS3 
allaient ne plus exister, je trouve ça dommage. 

pogt 
NDLR : Nous aus. 


Remarque 
{Ca m'ennuierait que Joypad cisparaisse, 
tout simplement parce que c'est le melleur mag 
qu est éd chez Yellow Mocta. 
Jimeo 
NDLR : SI tu le dis. 


Remarque 2 
Lisant Joypad depuis 1995 et l'achetant 
reigieusement depuis, ça fait chier tte situation 1 
En tout cas, je continueral à acheter Pad. En revanche, 
Je ne m'abornerai pas pare que la Poste défonce 
toujours les magazines. 

Maxazan 
NDLR : Font chier à la Poste | 


(Soutien 
J'espère que Joypad va survivre, et pour vous soutenir, 
onestial 

Kaibbi 
NDLR : Ben, l'es où ?:+) 


Couverture 
a faisait bien longtemps que je n'avals pas vi 
‘une couverture de Joypad réussie ! Donc félicitations 
pour votre une sur Deus Ex. 

Yan 
NDLR : Merci à Éric! 


Le Duke 
Ne pensez-vous pas avoir été un peu durs avec Duke 
Mukem Forever en mettant un 8/20? C'est quand même 
‘du Duke dont on parle 1 

pircoup 
(NDLR : Sos content, a fil prendre 6 ! 
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pr 4 PES 2012 


va 


À La simulation de Konami continue 
| 


de progresser. 


S 
M: 2] 202 : 


L'ÉTÉ 2011 EST MARQUÉ PAR UNE ACTUALITÉ CREUSE, TRÈS CREUSE. L'E3 DIGÉRÉ, 
LA GAMESCOM ET LE TOKYO GAME SHOW EN LIGNE DE MIRE, PROFITONS-EN POUR 


FAIRE UN POINT SUR L'ÉTAT DU 


es fondamentaux de ce marché sont 
171 L bons grâce à des ratios de consommation 
qui restent élevés. reste 6 millards 
d'euros à aller chercher sur la génération de consoles 
actuelle et de nouvelles consoles portables feront 
leur appartion en 2011. » Ces propos, c'est Tistan 
Bruchet, de Gik France, qui les tenait en début 
d'année. Un optimisme qui s'eppuyait sur les très 
bons chifires de Kinect et du Move fin 2010 en France 
— près de 300 000 exemplaires chacun — et dans 
le monde, sur l'espérance d'une 3DS au lancement 
tonitruant et sur l'hypothèse d'une nouvelle PSP 
portable, la future PS Vita. S mois plus tard, 
le mème institut Gik profiait de l'DEF qui se tenait 


fin juin à Cannes pour Ivrer un bilan à mi-parcours, 
chiflres du premier semestre 2011 à l'appui. 


EN RECUL 

En réalité, le début d'année fut morose pour le marché 
français. Pris dans son ensemble, le secteur des «loisirs 
interactifs » aiche -9 % per rapport à l'an passé. Kinect 
et Move dope les ventes d'accessoires (+18%) mais 
les ventes de consoles de salon affichent, eles, un net 
recul avec plus de 17 % de baisse. idem pour les jeux. 
Paradoxal ? Pas vraiment, si l'on considère que malgré 
son amivée en fanfare fin 2010, le motion gaming 
Selon Micraso et Sony manque cruellement de titres. 
Ce n'est pas pourrien que les deux constructeurs ont 


survendu leur ine-up durant l'E3. Quant aux machines 
elles-mêmes, le tassement des ventes sur 2011 
étai inévitable au moins pour la Xbox 360 et la Wii, 
qui auront 6 ans cet hiver. La situation de la PS3 
est différente : plus puissante, elle a encore beaucoup 
à offrr, I est trop tôt pour la voir déjà reculer. 
On attend une réaction de Sony. 

Concernant les ventes de portables, le résuitat 
est contrasté : la sortie de la 3DS en France n'a pas 
constitué un fiasco pour Nintendo, loin de 1à (160000 
machines vendues fin ma, mais est certain que la 
firme espérait mieux pour sa machine. Tout a déjà été 
écrit sur c8 lancement compliqué, mi-mars : arrivée 
simutanée de liPad 2, séisme au Japon avec les 
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à 14 
| € À FINAL FANTASY xu-2 
| Une suite qui n'oublie pas d'avoir 
MA des idées. 


| DEAD ISLAND 
| Après un teaser très remarqué, que 
peut-on attendre du titre de Techland ? 


conséquences dramatiques que l'on sait, dificuité 
à communiquer sur une console perçue par beaucoup 
comme une DS boostée à la 30... L'arrivée de Zelde: 
Ocarna of Time a fait du bien à la DS (45000 ventes 
début julet, db nos confrères de Gamekui}, 

et pour cause : l'absence de titres forts a ele aussi pesé 
dans la balance. Sachant que l'automne sera riche 

en productions made in Nintendo (Super Mario, Mario 
Kart 3DS, Kid Icarus Uprisig..), on peut imaginer un 
‘deuxième semestre 2011 plus convaincant pour la 3DS. 


ET APRÈS ? 
‘Tous s'accorient à penser que si 2011 est l'année du 
repli 2012 sera l'année du rebond, en France comme 


alleurs. 3DS, PS Vita et Wi U amorceront un nouveau 

cycle tandis que la dynamique Kinect et Move 

continuera d'élargir l'aucience. Laurent Michaud, 

de l'IDATE : « La commercialsation de machines 

‘de nouvelle génération dès 2012 insufflera au secteur 

un rythme de croissance qui permetira aux logiciels 

de jeux de firter avec des revenus autour de 80 millards 

d'euros fin 2015. » Un chiffre qui donne le tournis, 

et qui ne doit pas masquer les nouveaux enjeux 

dématérialisé, convergence entre smartphones et 

consales portables, essor des tablettes, cloud gaming. 

Une chose est sûre : 201 1 restera comme une année 

‘de transition, celle après laquelle tout peut changer. 
Christophe Collet 


La guerre entre Valve et Electronic Arts 
ne fait que commencer. Le premier, 


en téléchargement (Steam), avait éjecté 
Gysis2 sous un prétexte fumeux. 

Le second, qui vient d'ouvrir sa boutique 
en ligne (Origin) laisse planer le doute 

sur la présence ou non de Baftleñeld 3 sur 
Steam cet automne, EA a diffusé mi-jullet 
une liste des sites de téléchargement 
susceptibles d'accueil la future tuerie de 
DICE, etla boutique de Valve n'y était pas. 
Depuis, la liste a été retirée. 


Xbox 720 » qui serait annoncée 


l'an prochain à l'ES (cf. mois dernier), c'est 
au tour de la PlayStation 4 de faire parler 
d'el Le site DigiTimes qui s'est offert 


ce beau pavé dans la mare, en annonçant 
que Sony avait signé des partenariats avec 
ricants Foxconn at Pegatron, qui 


« d'un système 
de reconnaissance de mouvements proche 
de Kinect », ajoute DigiTimes. 


C'EST LE MOIS POUR... 


C [] EST Xbox 360, PS3, PC / Arkane Studios / FPS/infiltration / 2012 


TA UUONN INFILTRATION MUSCLÉE 


POUR... ÉNIGMATIQUE, LE PROCHAIN JEU D'ARKANE STUDIOS, À 
PROMET POUR LE MOMENT PLUS QU'IL NE MONTRE 


NEO CRE cnrs 
CR D: RE CES 
ar ot ee PRE Cd trs 
RE ET RE E CRE) PR cod an 
SE ne ten Te DE Te {propriétaire de Bethesda) de Dark Messiah of Might & Magic. mals aussi les fllms Renalssance 
cr Prat TPE Pr) ‘en août dernier, Arkane Studios À ces fondements, le studio et The prodigles), Harvey Smith 
cetle première dans le genre sera ouverte au Jouait profl bas. ajoute de multiples couches (eus Ex) et Raphael Colantiano 
grand publie entre le 1= elle 17 septembre. out juste annoncé, Dishonored de gameplay : infiltration, à la direction créative, 

L'adresse ? Magnum Gallery 13 rue de semble aller dans le sens des titres utilisation de gadgets mortels, ce Dishonored a déjà quelques 
l'Abbaye, Paris V', De quoi donner des idées précédents du développeur avec choix moraux et, semble-t-l, bons gros atouts en poche. 

aux amateurs tentés par la photo sur 3DS une vue à la première personne une gestion intelligente À suivre de très près. 
‘et voir ce qu'ont fait des pros ! 


La rentrée à peine amorcée, pourquoi ne pas: 
repartir aux Caraïbes ? La solution ? Relancer 
ces bons vieux Monkey Island. Jusqu'ici 
uniquement disponibles sur les boutiques: 
online, les deux premières aventures de 
Guybish Threepwood, dans leur version HD, 
sortiront le 9 septembre prochain en DVD et 
Blu-ray, accompagnées par quelques bonus: 
inédit : story-boards, bandes originales 
remastirisées, commentaires aucio de Tim 
Schafer, Dave Grossman et Ron Gilbert. 


Dos étions imparables. LE CHIFFRE 


Conscient qu'une partie du futur s'écrit 
dans les boutiques dématérialisées, 
Sony a récemment annoncé qu'il 
investirait 20 millions de dollars dans. 
les trois ans à venir pour développer 


et sécuriser des exclusivités pour le PSN. Il s'agit en fait 
d'une extension temporelle du Pub Fund, programme 
lancé en 2009 pour stimuler l'auto-édition qui avait permis 
à des franchises comme PixelJunk ou des titres originaux 
comme Flower d'émerger. Une démarche logique puisque 
Sony désire porter la boutique en ligne sur ses prochains 
téléviseurs et autres plates-formes multimédias. 


EXCEP 
MOUVE! 


« 


CULTURELLE FRANÇAISE, LE 
DENT ALLIAIT ART ET JEU Den 
POUR LE MEILLEUR, ET POUR LE PIRE... 


À et édito un eu d'aventure à base d'conss, 


Lich crée Gyo. Sie premiers pas sont 


historiques font plonger le développeur. 


= de caméra spécifiques, avec Alone fn te Dark. 


p | Développé pendant sx ans, Heart a Darkness 


) pas à Éric Chahl qui quite le mieu. 


{Ui Soft est fondé par les frères Guilemot 
une grande première dans le genre : Zombl 


(Chez ERE Informatique, on est inventit 
(Oxphar s'inspire d'une plécs de tnédtre, 
Crash Garrett s'accapare les outis de la 0. 


Avec L'Arche du Capitaine Blood et Kut, 
sorts sous le label Excs, Philipe Lich lance 
des ours, des dates-clés de la French Touch. 


Les Voyageurs di Temps voit Éie Chahi 
et Paul Cuiset travailler sur un point click: 
la française chez Delphine Software. 


encourageants (Dune, KG, es jeux d'aventure 


‘Après deux ans de développement en solaire, 
Éric Chahi lâche Another Word. De La plate-forme 
narrative, presque cinématographique. 


En avance sur son temps, Frédérik Raynal 
crée le genre survival horog avec ses angles 


Prévu pour la Jaguar, Rayman sort sur PlayStation, 
Saturn et PC, Le succès estimmécat grâce 
à sa patte graphique très BD. 


se vend bien, mais le traval en studio ne convient 


La French Touch renaît: Heayy Ain sort, Chahl, 
Guiset, Raynal et Michel Ancel (Rayman) annoncent 
Leurs nouveaux projets. 


IL A DIT 


JOHN CARMACK 


COFONDATEUR 
D’ID SOFTWARE 


LES JEUX 
SUR iPHONE.. 


« Ce qu'on entend souvent chez K software, 
venant de nos plus vieux employés, c'est : 
Je ne passe presque plus de temps devant 
ma PS3 ou ma Xbox alors que j'ai toujours 
mon iPhone avec mal” Mais ces deux marchés 
ne sont pas concurrentiels. S Angry Birds 
vend très bien, ça n'empêche nullement les 
Jeux consoles ou PC de mieux s'écouler que 
Jamais. Ce sont deux marchés parallèles qui 
grossissent en même tamps, sans 50 géo, » 


LA PUISSANCE 
DES PORTABLES... 


« On a beaucoup exagéré la puissance de 
certaines machines, L'IPad 2 n'est pas deux 
os plus puissant qu'une Xbox 360. En fit, 
Al l'est deux fois moins, Mais ce qui compte, 
c'est la vitesse de la montée en puissance 
de ces plates-formes. D'ici deux ans, 

il y aura des mobiles qui seront aussi 
puissants, si ce n'est plus, que les machines 
de salon sur lesquelles nous faisons 
actuellement tourner nos jeux.» 


LE CLOUDING.... 


«Les consommateurs sont atirés par ce 
qui est pratique. Les mobiles etles services 
de streaming sont pratiques. I y a donc 

un futur pour Onive et es fournisseurs 

de dou D'ici cinq ou dix ans. l n'est 

pas sûr que les services qui existent 
actuellement survivront suffisamment 
longtemps pour voir cette transformation. 
Mais, associés à des plates-formes mobiles, 
on pourrai atteindre de nombreux joueurs 
qui ne veulent plus passer vingt heures 
devant leur télévision, imaginer de nouveaux 
concepts, de nouvelles directions. » 


ACTUS 


DÉCRYPTAGE / 


, C'EST UN 


SQULAGEMENT CAR ILS ONT ÉTÉ 
NÉFASTES À L'INDUSTRIE DU JEU » 


FREDRIK WESTER / PD.G. DE PARADOX INTERACTIVE 


À PROPOS DES REVENUS EN LIGNE 


« NOUS N'AVONS PLUS BESOIN 


DES REVENDEURS 


4 


DÉCRYPTAGE 

Le patron de Paradox Interactive 
est fer de Magicka, succès 
surprise sur PC en début d'année. 
‘Comme d'autres, À mile 
désormais pour une industrie 

du jeu vidéo qui s'aftranchirait 

des réseaux de distribution 
traditionnels pour se concentrer 
sur la vente en ligne. Quitte à forcer 
sur la mauvaise fi : mettre sur 

le dos des revendeurs l'absence de 
créativité des éditeurs, c'est imite. 


12 JOVPAD 


12 Entre deux maisons du sanctuaire, los chevaliers 
de bronze (ici Seiya) se font la main sur du manu fretin. 
Pas très idôle, mais nécessaire pour malntonir le rythme. 


Machine PlayStation 3 / Développeur Dimps / Genre Action / Sortie 2012 


UN NOUVEL ESPOIR 


L'ANNONCE PAR NAMCO DE SAINT SEIYA : LA BATAILLE DU SANCTUAIRE 
NOUS FAIT ESPÈRER, ENFIN, UN JEU DIGNE DE CE NOM 


problème, c'est que le studio en 
L:= du projet se nomme Dimps. 
Et que Dimps a déjà travaillé sur 
Saint Seiya, deux fois. La première avec 
un jeu sorti en 2005 et portant quasiment 
le mème nom (Saint Seiya, Les 
Chevaliers du Zodiaque : Le Sanctuaire), 
la seconde avec une simil suite sortie 
l'année suivante, Les Chevaliers 
du Zodiaque : Hadès. Mème si depuis 


2 Kid, l'un des personnages préférés des fans, se met en colère. Encore 2! 


Dimps a fait quelques efforts 
{Sonic the Hedgehog 4: Episode D, 

le doute est permis. Mais ne boudons 
as notre plaisir | Voir revenir Seiya, 
Shun et les autres a quelque chose 

de temiblement réjouissant. Dans sa 
construction, le jeu fait penser au récent 
Fist of the North Star: Ken's Rage, mais 
en plus beau, plus riche et moins rigide. 
Surtout, les affrontements avec les 


12 Sea en difficulté face au chevallr d'or Alebaran. 


chevaliers d'or apportent ce supplément 
d'âme indispensable, cosmo-énergls 

à l'appul. « D'une totale fidélité à l'anime 
dans les environnements, personnages, 
armures et ennemis du jeu, mais aussi 
dans le doublage japonais original 
conservé dans la version européenne, 

le jeu a de quoi combler tous 

les inconditionnels de Saint Selya », 
promet Namco. Espérons. 


Xbox (XBLA), PS3 (PSN) / 


Criterion / 


BURNOUT CRASH! / L.A. NOIRE 


Action / Août 2011 


CARNAGE MINIATURE 


AVEC h 
CRITERION PREND DE LA HAUTEUR 


n ne compte plus le nombre d'heures que nous 
ons passées sur le mode Crash de Burnout 3: 
Takedown, une expérience si addictive qu'elle 
éclipsait presque le jeu principal, pourtant exceptionnel. 
Après un Need for Speed: Most Wanted un peu décevant, 
le studio Cniterion tente un retour à son propre âge 
d'or avec un titre téléchargeable (pour PSN et XBLA) 


Machine PC / 


COLE REVIENT SUR PC 


TEAM BONDI NE SIGNE PAS L.A. NOIRE SUR PC 


Mama LA At vont c'e amorce ar FC 
ccreoe, de ace Comp sur cs sde 


entièrement dévolu au fameux mode Crash. Néanmoins, 
celui-ci sera réalisé différemment, avec une vue 

de dessus qui rappelle les voitures Majorette de notre 
enfance. Via 6 cartes différentes et 18 carrefours, on devra 
donc provoquer les carambolages les plus monstrueux, 
histoire de totallser les scores les plus faramineux. Certes, 
les Images ne semblent pas très spectaculaires, mais 

1e moteur physique devrait fournir son lot de cascades 
impressionnantes. Précisons au passage que la version 
pour Xbox Live Inclura la possibilité de jouer au Kinect. 


12 Plus vous provoque de réactions 
en chaine, dt plus vous décuplez 
votre score. Simple comme bonjour } 


VU SUR 
LE NET 


Dans une vidéo très bien fichue, le site 
Kotaku s'amuse à melire en perspective 

Le trailer du prochain Amazing Spider-Man, 
réalisé par Marc Webb avec Andrew 
Gareld dans le rôle de Peter Parker, 

et certains extraits du bon FPS/plate-torme 
d'EA, Mirror's Edge, sorl I y a trois ans. 

Le montage est saisissant et la ressemblance 
est telle que les plans des deux œuvres 
peuvent littéralement s'enchalner 

‘dans le mouvement. Ce qu'on appelle 

‘une preuve accablante. 


‘de joueurs de Wii at autre Kinect abondent, 
maïs celle-ci est sans doute l'uno des plus 
faut voir en effot cos doux 
Jumeaux fans de Just Dancing 2, à peine 
sortis du berceau, se dandiner sur le Hey 
Ya! d'Outkast, SI le rythme est bien tenu 
par les deux compères, on note que celui 
‘de gauche aime pousser la chansonnette, 
tandis que son voisin nous gratifie 
‘de déhanchements vraiment hilarants. 


UP & 
DOW 


JOYPAD 


AFFLUENCE RECORD 


AVEC PRÈS DE 200 000 VISITEURS, LA JAPAN EXPO 
2011 FRANCHIT ENCORE UN CAP 


« précédent record état détenu 
par l'édition 2010 et ses 173000 


visiteurs. Cette année, ce sont 
près de 200000 personnes qui se sont 
pressées dans les allées du Parc des 
Expositions de Paris-Nord Villepinte 
100000 m°, 600 stands — pour célébrer 
la culture Japonaise en général et manga 
en particulier. L'événement a trouvé 

son rythme de croisière entre Invités 
prestigieux comme Akira Yamaoka, 

le célèbre compositeur des musiques 
de Silent Hil (et. p.50), cosplay 

et démonstrations en tout genre 

{des cours de sushis !), mais aussi avec 
de la musique, avec notamment les 
LAZYqunsBRISKY, quatre Jeunes filles 
dans le vent, sans oublier les démos de 


LA JAPAN EXPO FAIT SAUTER LA 
BANQUE, PENDANT QUE CAPCOM 
FAIT SAUTER LES JOUEURS... 


DE RAGE ! 


Jeux. Cette année encore, les classiques 
étalent au rendez-vous, de Dragon Ball 
à Tekken en passant par Les Chevaliers 
du Zodiaque (cf. p.12), mals aussi le 
très attendu Sonic Generations présent 
pour célébrer les 20 ans du hérisson. 

« Japan Expo s'impose comme l'un des 
événements culturels les plus Importants 
à travers le monde. En seulement quatre 
Jours, le Festival a été l'occasion de faire 
rayonner la culture Japonaise de la plus 
belle façon possible », a déclaré Thomas 
Sirdey, le vice-président de l'événement. 
Mais où s'arrèteront-Ils ? 


Release by winky: 


OPÉRATION RAINFALL 


IL PLEUT SUR NINTENDO 


L'E3 2011 DE NINTENDO, LA Wii U ET PAS GRAND-CHOSE D'AUTRE. PROBLÈME : PARMI LES 
85 MILLIONS DE POSSESSEURS DE Wii EN CIRCULATION, IL Y EN À ENCORE QUELQUES-UNS 


QUI NE SE SATISFONT PAS DE ZUMBA FITNESS ET JUST DANCE 


Nintendo avait prévu Skyward Sword, 
et basta. Un peu léger, dans la mesure 

où tous attendalent, pour commencer, des 
nouvelles de The Last Stery. Of, n'y a eu ni 
présentation, ni même une date de sortie à Los 
Angales pour 18 dernier Sakaguchl. Un silence 
incompréhensible, quand la version européenne 
a été officiellement annoncée pour 2012. 

On a ensuite appris fn Juin aux États-Unis 
que Nintendo Europe aurait blen voulu présenter 


P our ces derniers des Mohicans du hardcore, 


ciblées). Le tout accompagné d'un groupe 
Facebook, de l'Inévitable pétition et bien sûr de 
son Twitter. Enfin, en renfort à ce polyptyque 2.0 
exemplaire, les fans ont créé une page Wikipédia 
décrivant leur opération avec une surprenante 
rigueur rédactionnelle ; un peu de légitimité 
encyclopédique ne gâte ren. Le coup d'éclat 

de cette mobilisation, c'est sur Amazon que 

ce groupe de fureux l'a réussi. lis ont lancé leurs 
troupes sur la page de Xenosaga Chronicles 

‘t fait sauter le compteur de préréservations. 


CE CRÉNEAU EST AUSSI CELUI DES « EARLY ADOPTERS », AUQUEL 
NINTENDO CHERCHE PEUT-ÊTRE À IMPOSER, PAR CETTE POLITIQUE 
DE LA TERRE BRÛLÉE, LA TRANSITION ET « L'ENVIE » DE Wii U 


à Los Angeles sa version localisée de Xenoblade 
Chronicles (en boutique chez nous depuis 
quelques jours), mals que Nintendo of America, 
n'ayant pas l'intention de le sortir chez lui, l'en 
avait dissuadé. Relancé sur sa page Facebook 
par des joueurs perplexes, Nintendo of America 
pensait clore les débats en déclarant « ne pas 
avoir l'intention de publier ces jeux pour 

l'instant », accommodé d'un « mème si on ne doit 
Jamais dire jamais » histoire de noyer le poisson. 
Ga n'a pas convaincu. Les fans américains furieux 
ont justement retenu qu'ils n'auraient ni The Last 
Story, ni Xenosaga, ni aucun RPG en 2012. 

Les vétérans se sont crus replongés en plein 
cauchemar des années 90, quand des dizaines. 

et des dizaines de RPG japonais, tous forcément 
géniaux, restaient sans localisation. 


MESSIEURS, 

SYNCHRONISONS NOS MONTRES 

Mais à la différence des années 90, les joueurs 
ont aujourd'hui de terribles moyens pour se faire 
entendre. Ce qui a commencé comme un fi 

de discussion exaspéré sur les forums d'IGN 
s'est spontanément structuré. Méthodiquement, 
les fans se sont emparés de tous les outils 

et ressources que le Net met à leur disposition, 
jusqu'à donner vie à une véritable campagne de 


cyber-harcèlement, l'Opération Rainfal. lis ont mis 


sur pled un blog décrivant la situation, fixant les 
objectifs (faire pression sur Nintendo) et articulant 
les diverses phases d'action (campagnes de mall 


D'un coup, le titre (laissé sans date depuis 2008) 
st devenu le nouveau numéro 1 de la liste 
des jeux les plus désirés. 

Après quelques jours d'activité, l'Opération 
Rainfall recevait d'IGN, Kotaku ou Destructoïd 
la résonance médiatique tant attendue. 
Un plan rondement mené, digne des meilleures 
révolutions colorées. Depuis, Nintendo of America 
reste silencieux, mais fait fltrer des informations 
apaisantes et se serait décidé à réserver le nom 
de domaine laststory.com. On se prend à rèver 
aurait-on pu avoir des Final Fantasy traduits. 
Sur nos Super Nintendo il y a vingt ans ? 
Avec Facebook, le monde aurait-il tenu 
son Shenmue 3 ? 


L'autre question sans réponse, c'est : « À quoi joue 
Nintendo aux États-Unis » ? Est-on sûr que tout se 
réduise à une simple histoire de calculette ? 1! faut 
dire que le RPG, le genre le plus cher à localiser, 
ne se vend pas des masses sur WII, et qu'un 
RPG Japonais fera quasiment systématiquement 
une performance inférieure aux États-Unis. AInsl, 
Monster Hunter T (1 millon et demi au Japon) 
st vendu à 450000 exemplaires en Amérique. 
Combien de ventes, dans ce cas, pourrait-on 
espérer pour The Last Story et Xenosaga: 
Chronicles, qul, sur l'archipel, n'ont atteint, 
ni l'un ni l'autre, les 200000 ventes ? Quel score 
américain pour les 40000 de Pandora's Tower, 
1e troisième titre réclamé par l'Opération Rainfall ? 
L'explication commerciale, cependant, peut 
rencontrer une objection sérieuse. Les deux 
premiers jeux ont été annoncés pour l'Europe, 
leur localisation en cours ou achevée, Une sortie 
en Amérique du Nord serai la melleure manière 
d'amortir le travail fait pour l'Angleterre. Dès lors, 
on peut se demander si, derrière cette réticence 
de Nintendo of America, I! n'y a pas un autre 
projet. Tout simplement celui d'accélérer 
artificiellement la mort de la Wii dans 
le créneau core gamer. Ce créneau est aussl, 
traditionnellement, celui des « early adopters », 
auquel Nintendo cherche peut-être à imposer, 
par cette politique de la terre brûlée, la transition 
et « l'envie » de Wii U. Un calcul dangereux, 
car il est rarement judicieux de froisser sa base. 
1 Damien Bigini 


12 Ou comment une poignée d'individus décidés et à l'aise avec Facebook a réussi à faire douter Nintendo of America. 
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ACTUS 


MOBILE / NBA 2K12 


PlayStation 3 / Développeur thatgamecompany 
wenture / Sortie N.C. 
Véritable petite surprise sortie sur VO Y AG E 


il y a près de trois ans, LostWinds, 
développé par Frontier (dont on attend 


Ge Me Ou eat rs? | N | TI ATI Q U E 


el queues mot La un Ju alt JOURNEY POURSUIT L'ŒUVRE 


quelques mois. Logique, l jeu trait 


PRENOM) DE JENOVA CHEN 
RSR de bi an 


de problèmes. De là à dire qu'une partie 
de Ia ludathèque Wii pourrai être portée sur 
portable à écran tactile, 1 n'y a qu'un pas. 


thatgamecompany est un des développeurs les plus 
audacieux sur le PSN. Tout comme fl0w et Flower, Journey 

met l'accent sur les mouvements, sur la préclosité de chaque 
animation. Après les onduiations de l'herbe sous la course folle 
des pétales, après les déplacements d'organismes micro-celllaires, 
l'équipe de Jenova Chen s'attaque au sable, aux sillons qu se tracent Fr. 
dans les dunes, aux tissus et capes qui flottent comme l'avatar 
anonyme, presque muet, du joueur est propuisé, flotte dans les airs, 
avant de glisser vers le sol. Journey est donc beau, contemplatit. 

Oui, mais c'est surtout l'occasion pour thatgamecompagny 
de s'essayer enfin à la coopération à deux, du moins à une sorte 
de coopération, puisque les joueurs ne peuvent se parier, à peine 
esquisser un son. Tout, encore, est dans le mouvement. S'ils s'aident, 
8e guident pour avancer, l'étendue des interactions possibles entre 
les avatars demeure encore Indéfinie. De quoi espérer un peu plus, 
‘out en sachant que, Jenova Chen oblige, la maniabilité risque 
d'être simple, la prise en main immédiate, de façon à attirer 
un maximum de Joueurs. 


Alors que la version bêta sur Facebook | ’ 
M | C'EST SURTOUT L'OCCASION POUR \ 
date ae 2 more RE Es DE S'ESSAYER ENFIN 

ù . LA COOPÉRATION À DEUX, PUISQUE LES 
1Pad du classique Pirates! S'il s'agit 1 

d'un pare de Le arton JOUEURS NE PEUVENT SE PARLER... 

sur PC, 360, PSP, Wiÿ, 
Vo core ou 4 orales pur 
satisfaire à une jouabilité plus immédiate 
(on déplace son navire en glissant le doigt 
devant lui. Pour 6,99 €, de quoi jouer 
“etrejouer très longtemps, chaque partie 


PlayStation 3, Xbox 360, PC / Visual Concepts / Sport / 4 octobre 


SPORTIF DE SALON 


A LE MOVE DANS LA PEAU... ON N'EN SAIT PAS PLUS 


js qu'ont pour ocre parce rate AA pus ne 
A: ds 8 GX de ie roue ce rouen oui 
Ep ER tre es een 
sn ie ton en Set MER dUre 
D Re ju EL Spene1 comen ana 
Er oi 
ED ms De ce ve ere (Ro Doc 
Fark cool anézare 1 y as PO de does an prés 
re Bus On AS du ta ro ne 
rer ms ram 


Release by winky: 


AGE OF CONAN / MATOS 


PC/ Funcom 
MMORPG / Disponible 


GRATUIT ! 


SUIT LA 
TENDANCE DU FREE-TO-PLAY 


Pouvoirs 

Pour mo bat Rate Se tous récits a ut do Word er 
cnrs s'être tous précipités à la suite de Worid o 
pe nneE WarCraf, la plupart des MMO des éditeurs 


les plus importants passent au free-to-play, modèle 
économique qui permet à certains titres délalssés 
d'être à nouveau fréquentés, voire d'être plus 
fructueux que dans leur version payante. 

Annoncé en grande pompe comme le tueur 
de WOW, Age of Conan vient lui aussi de transiter 
vers les micro-palements, tout en continuant, 
en parallèle, à proposer divers abonnements. Outre 
des objets de moins bonne qualité (et payants ), 
les Joueurs gratuits n'auront pas accès à tous les 
donjons du jeu (dont ceux d'Unchained, la dernière 
extension) ou à tous les outils de création de guides. 
Pour essayer Age of Conan - c'est le moment, 
le fm sort - une adresse : www.ageofconan.com. 


volantes. De même, en passant près 
de certains objets, l créera des ponts, 
ouvrira de nouvelles voles pour accéder 
à des eux autrement inaccessibles. 


MATOS 
XENOBLADE CHRONICLES 
ÉDITION LIMITÉE 


En plus d'être une excellente surprise dans le genre J-RPG (voir le test dans nos colonnes), 
Xenoblade Chronicles sort plutôt bien accompagné. En effet, RPG pur et dur à la FF XII, 

la dernière production de Monolith est non seulement disponible dans une version normale, 
mais aussi dans un pack édition limitée. En plus du jeu, on y trouve une manette classique 
Pro de couleur rouge comme l'arme du héros pour jouer à l'ancienne - le titre ne tirant pas 
vraiment parti du nunchuk et de la wimote -, ainsi que trois posters signés par le producteur. 
Une idée d'autant plus intéressante que le pack édition limitée est proposé à petit prix 

à peine 59 €, soit 10 € de plus que l'édition normale)... De quoi réellement donner envie 

de plonger dans ce RPG, un des derniers jeux de la Wii! 
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THEATRYTHM FINAL FANTASY / UBICOLLECTIBLES 


Ubisoft se lance plus que jamais à la 
conquête du réseau en faisant l'acquisition 
du studio Owen, créateur de jeux free- 
to-play et expert en gestion des jeux 
communautaires. Actu 

moins de 10 mins 

certains analystes considèrent comme 
«très raisonnable », Oulient apports 

dans l'escarcelle d'Ubi le jeu vidéo en ligne 
Howrse, qui réunit 2 milions de joueurs: 
par mois. Une bonne nouvelle, alors que 
lettre d'Ubi vient de dégringoler en Bourse. 


Mme stratégie du côM d'Electronic Arts 
qui vent de s'offrir e studio PopCap pour 

La modique somme de 750 milions de dollars. 
Al faut dire que le développeur, basé à Seattle, 
 errogistré un chiffre d'affaires de plus 

de 100 millions de doliars en 2010, grâce à 
Bekweled, Zuma et Plantes contre Zombies 
qui cartonnent sur les réseaux sociaux. 
Pour Jobn Riccitiello, patron d'EA, cette 
acquisition valu faire franchir la barre du 
miliard de G.A. dans le numérique. Banco | 


3Ds/ Indieszero / RPG/rythme / NC. 


FANTAISIE MUSICALE 


DONNE LE TEMPO 


lacé sous la houlette du studio Indieszero à qui parmi les 13 volets de Final Fantasy, accédant ainsi 
l'on doit des ovnis comme Electroplankton sur DS, l'un des trois stages (fleld, battle et event) lés à l'histoire 
Theatrythm Final Fantasy prend le parti de mixer sélectionnée. Concrétement, on dirige un groupe de 

RPG etjeu musical, pour un résultat qui s'annonce à la quatre héros représentés en version « chibi » (petit corps, 

fois décalé et respectueux de la franchise de Square Enix. grosse tète) et les combats se gérent en pressant l'écran 

Le titre s'appuie sur une intrigue prétexte (le cristal qui tactile en rythme avec des musiques compliant les thèmes. 

contrôle la musique a été déréglé) pour proposer une les plus célèbres de la série. Un titre pour fans qui sera 

relecture de toute la saga. En début de partie, on choisit peut-être réservé au public japonais. 


Développeur Ubisoft / Genre Produits dérivés / Sortie Disponible 


UBISOFT COLLECTOR 


LA GAMME UBICOLLECTIBLES VISE LES FANS HARDCORES 


jo que 1 out urnes déivés dos lcences 
A Ubiso ne manquent pas, l'éeur lance néanmoins 
une nouvel gamme appelé Uocole cles, qu 
one on de Maui CONS à part des Sapphire 
Se an vole ave le NGOU de is cé vie oux 
Eh 8 an ur ee 2h LLC, On Peut acer 
à toutes ee lomalore réeessa pou commander c9e 
tt ME, ont une Tour d'Eo At on ae 
An, Où US sure de l'Aretange Man tré de AMD 
3 Mag ares VI Des prie actement anse 
eau, autquae s'aoue un sh stampllé Ghost on, 
Ai qui ne son proposés qu'en quant Vs Imfes. 


Machines PS3, 360, PC / Développeur THQ 
Genre Catch / Sortie 2012 


PAS CHIQUÉ 


WWE BRAWL PÈTE LES PLOMBS 


D &s graphismes de style cartoon, des super pouvoirs 


dignes de super héros... THQ adopte une approche 


des plus débridées pour le nouvel épisode de sa saga 
WWE, où l'on devrait selon toute logique incarner des lutteurs 
de toutes les époques de ce noble sport, dans la continuité 


du précédent WWE All-Stars. Selon l'éditeur, les combats 


devraient avoir gagné au passage en rapidité et en brutalté, 


ce qui ne sera pas pour nous déplaire. 


PS3, Xbox 960, PC / 


Cyanide / 


WWE BRAWL / LE TRÔNE DE FER 


MATOS 
CONTROL 
BLASTER 


La particularité de ce gun pour PS Move, 
Idéal dans le cas des FPS, est d'intégrer à 
la fois le Motion Controller et le Navigation 
Controller, pour autoriser une prise 

en main parfaite et surtout autoriser une 
‘compatibilité totale avec tous les jeux de tir 
du marché. Précisons que ce joujou peut 
‘52 modifier pour faire figure de pistolet 

ou de mitraillette, selon les besoins. 

Plutôt cool, non ? 


Stratégie temps réel / 


1000 ANS DE GUERRE 


LA SAGA DU 


‘énorme saga lttéraire Le trône de fer, débutée 
par l'Américain George R.. Marin en 1996, non 
contente d'avoir été récemment adaptée en série 

télé, va faire l'objet d'un jeu vidéo. Pour rendre compte 

de l'mmensité des enjeux, ainsi que du temitoire où se 
déroule l'action, le studio a opté pour un jeu de stratégie 
en temps réel couvrant carrément 1000 ans de l'histoire 
ficte du continent de Westeros, qui a connu bien des 


HOME = 


S'OFFRE UN JEU TRÈS AMBITIEUX 


‘confits en tout genre. Le titre permettra des techniques 
très différentes, le joueur pouvant opter pour la guerre 

1a pus brutale ou pour la diplomatie, tout en prenant en 
‘compte de nombreux paramètres économiques. Si jamais 
le confit miftaire éclate, tout pourra être pris en compte, 
y compris l'esplonnage, les enlèvements et l'édification 
de fortifications. Pour les fins connaisseurs de la saga, 

le souci du détal du studio sera une valeur ajoutée. 


VU DANS 
LA PRESSE 


MEDVEDEV DIT WOW ! 


The Moscow Times nous rapporte 
que le président russe, connu pour 
être passionné par l'histoire de son pays, 
cherche un moyen de l'enselgner aux 
Jeunes. Ayant eu vent de l'engouement 

8 derniers pour World of Warcraft, 
1 a conçu l'idée extravagante de eréer 
un WOWike visant à raconter les grandes 
étapes du développement de la patrie 
russe. Un projet vraiment à l'étude ? 


LE wow DE BREIVIK 


Sans accuser les jeux vidéo, Le Figaro 
raconte comment Anders Behring Breivik, 
auteur du double attentat en Norvège, 

a réussi à dissimuler à ses proches 

ses préparatifs criminels. Sa méthode 
raconter qu'il jouait à World of Warcral 

ce qui justfiait de longues heures 
d'isolement, avec porte fermée 

et téléphone coupé. Ou comment 

un terroriste exploitait les mœurs 

des gamers. 


JOUER N’EST pas TUER 


S'i faut rappeler que Breivik lui-même 
à prétendu s'être entrainé sur Gall of Duty: 
Modem Warfare 2, Libération s'érige 
malgré tout contre la tendance des médias 
à se concentrer sur le goût du terroriste 


pour les jeux violents, en particulier celui 
d'Activision. On peut saluer l'entreprise 
de démystfication du quotidien, 

qu veut éviter des amalgames faciles 

et systématiques. 


au du pliotéfl 


haute. À Ÿ _ La rue vue du ciel 
L ES: Le Shi s'avère d'un usage enfant, SU 


Release by winkye 


PS3, 360, Wii, PC / Dév. Ubisoft 
Action/course / 4 sept. 2011 


TANNER, LE 
VRAI RETOUR 


REVIENT AUX ORIGINES 
DE LA SÉRIE. BONNE IDÉE 


na coutume de dire que la série Driver 

O S'stpardue ds lt Où 1 détecte 
Tanner est sorti de sa voiture pour 

pratiquer le ti et le car jacking à la manière 

de GTA, et I faut bien reconnaître que seul 

le premier épisode — dont le gameplay se limitait 

exclusivement au pliotage - a marqué les esprits. 

Tous les autres tentent de rivaliser avec Rockstar, 

et s'empêtrent dans une Interactivité qui ne leur 

convient pas. 

Après bien des errements, le studio Reflexion, 
qui entre-temps a été racheté par Ubisoft, s'est 
creusé la tète pour revenir aux Sources sans pour 
autant décevoir un public moderne et exigeant. 
La solution adoptés repose sur un concept 
étrange mals qui s'avère très pertinent, une fois 
le pad en main. Après avoir été sérieusement 
commotionné, Tanner a développé le pouvoir 
de projeter son corps astral dans le véhicule de 
‘son cho et de prendre le contrôle du conducteur, 
Outre que ce présupposé amène avec Iul son 
lot de situations cocasses et plutôt bien écrites 
{les quiproquos entre Tanner et son passager, 
qui ne comprend rien à ce qui se passe, sont 
en général très drôles), a l'extrème Intérêt 
de permettre un changement de voiture à volonté 
‘sans jamais cesser de conduire, inspirés par leur 
trouvaille, Martin Edmonson et son équipe en 
profitent pour adapter ce pouvoir aux poursuites 
et autoriser des actions à la Matrix : afin de 
stopper un fuyard en train de le semer, Tanner 
peut s'emparer d'un véhicule venant en sens 
inverse et ainsi le percuter de face. Le plus 
surprenant, c'est que le système de permutation, 
appelé Shift, est d'un usage très simple et 
instinctit. Tout en ralentissant l'action, on adopte 
un point de vue aérien pour désigner l'engin 
que l'on souhaite piloter, sachant que certains 
décienchent des missions secondaires liées 
à l'activité urbaine de San Francisco. 

Gnisé par sa réussite inattendue, le titre en 
profite pour livrer une amblance sonore identique 
au premier Driver, couronnant le come-back 
surprise de cette franchise malchanceuse. 

m Denis Brusseaux 
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Release by winky@} 


ACT 


PES 2012 


2 Faute or not faute ? L'arbre, qu'il faudrait assouplr, 
fait partie des Inconnues de PES 2012. 


Espace" Vital 
Vu comme ça, on se dique c'est repars Le largeur 


Les frappes/indissoiablestäie 


‘encore un peu, semblé-t-IL., 
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LES SENSATIONS SONT D’ORES ET 
DÉJA BIEN MEILLEURES QUE L'AN 


DERNIER. À COMMENCER PAR LES f 
COURSES BALLE AU PIED, PLUS 
FLUIDES ET PLUS INTUITIVES 


r 


AMBIANCE 


La folie d'une ola improvisée, les ifos et les commentaires 
endablés, ça n'a jamais été — et ce n'est toujours pas —le point 
fort de PES. Pour autant, quelques détails viennent renforcer 
le réalisme de l'ensemble, comme les coachs qui s'excitent 
sur le côté du terrain ou la présentation d'avant-match, 

plus vivante. Pas de quoi s'enflammer, mais c'est toujours ça. 


Mach. PS3, 360 / Développeur Konami 
Genre Sport / Sortie Octobre 2011 


EN PROGRÈS, 
MAIS... 


PES 2012 SERA MEILLEUR 
QUE LE PRÉCÉDENT. 
MEILLEUR QUE FIFA ? 


1'est peu probable que les ambitions de Konami 
( 9 stuent à ce niveau, FIFA a trop d'avance, 
trop d'atouts pour être concurrencé sur Son terrain. 

Non, le vértable objectif de PES 2012, c'est de renouer 
avec son propre publ. Celui qui voue un véftable cuite 
À la sér, mais pas au point de tout accepter Les volets 
2009 et 2010 étaient mauvals, cali dl l'an demie (PES 
2011) marquai le début du redressement, C'est la suite 
Logique de ce traval que l'on attend avec PES 2012. 

Et c'est bien ce qu'il semble promettre. Dificl, 
bien entendu, de se faire une opinion en seulement 
quelques matchs. Mais les sensations sont d'ores et 
‘délà bien malleures que l'an dernier. À commencer par 
Les courses balle au pled, plus fluides et plus Inuitives. 
Jusqu'ici, quol qu'en pensent les intégristes de PES, 
l'nerierestrelgnait les actions offensives, On devine 
cette année un effort à ce niveau, qui s'accompagne 
logiquement d'une prime à l'attaque. C'est d'autant plus 
vrai que les coéquipiers et notamment le latéraux font 
enfin l'effort, comme promis, de suivre sur la longueur 
l'action du joueur. S'ensuivent des attaques mieux 
construts, plus dans la largeur (es transversales 
fonctionnent très ben 1 et surtout moins stéréotypées. 
Moins PES, en somme. Le corollaire de cet ajustement, 
c'est que les défenses semblent plus sou que 
précédemment D'autant qu'à l'nverse des attaquants, 
Vos coéquipers défenseurs ont toujours du mal à 5e 
placer vor tout simplement à se déplacer | Combien 
‘de courses fol le lutin Messie — un des futurs polsons, 
avec Cristiano Ronaldo s'est offert sans être inquiété 
parle moindre défenseur. Un point à ajuster très 
certainement. À ajuster aussi, les colisions. On sait que 
c'est l'un des chantiers de FIFA 12, très impresslonnant 
en la matière. Dans PES, I reste du traval : les actions 
sont encore un peu confuses, sans que l'on sache très 
bien qui a le balon, et pourquol, 

Meis on l'a di: valser avec FIFA n'est pas l'objectif 
de PES 2012. La simulation de Konami continue de se 
reconstrure et cet épisode, qui s'annonce plus réussi 
que son prédécesseur à tout pont de vus { reste 


encore beaucoup de compartiments de jeu à évaluer), 
“constituera une étape importante. Au rayon des choses 
qui fâchent, espérons que le mode online, pour ne citer 
que li, suive cette bell tendance à la hausse. 

1 Christophe Collet 


Votre perféinage est parfois chargé d'ab 


le 
d'un groupélltaire sévissant contre les chils. 


autre ses graphismes soignés, l titre de Codemasters 
= s'appuie sur un moteur physique très efficace. 
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Massacre en chaîne 


‘Ah, le beau camage à base d'explosions, de rafales, 
de grenades et autres gadgets ! Si vous maintenez 
cette cadence de massacre, en priviléglant les 
actions un peu créatives comme dégommer un 
adversaire en l'ai par exemple, vous augmentez 
votre bodycount. Tuer est un art. 


Release by winkg: 


BODYCOUNT PROPOSE DE MULTIPLIER LES COMBOS 
POUR CONSACRER LE PLUS HAUT NIVEAU 
À DE VICTIMES ENCHAÏÎNÉES D'UN SEUL TRAIT 


LA GUERRE DE L'OMBRE 


Le scénario de Bedycount - car y en a un — vous met dans 
la peau de Jackson, l'agent le plus redoutable de l'organisation 
secrète Réseau, chargée de ramener La paix aux quatre coins: 
du monde en affailissant les milices de tous pois. D'Afrique 
Centrale en Asie du Sud-Est, Jackson va également se coltiner 
une étrange armée privée, qui semble tirer les ficelle. 


Ab 
if 


A À 


Mach. PS3, 360 / Développeur Codemasters 
Genre FPS / Sortie 2 septembre 2011 


COMME À 
LA PARADE 


L'ESPRIT « ARCADE » 
PLANE SUR BODYCOUNT, 
ÉMULE DE BULLETSTORM 


ne nouvelle mode est en train d'apparaître 
U Au sai u grre FF, col des Ua avant 

tout destinés aux amateurs de hi-scores, 
de performances qui leur ouvrent le droit d'être 
classés en ligne parmi les meilleurs. 

Après Bulletstorm et ses ll shots à connotation 
sexuelle qui ont hérissé le poll de Fox News, 
Bodycount propose lui aussi de multiplier 
les combos pour consacrer le plus haut niveau 
de victimes enchaînées d'un seul trait, autrement 
dit le plus gros « bodycount ». Pour y parvenir, 
on doit veiller à accumuler une énergle qui remplit 
la jauge du BAS, un système nous donnant accès 
à des facuités spéciales, à effet très temporaire 
surcharge d'adrénaline qui rend invuinérable, 
bombardement aérien, détection améliorée des 
ennemis. À l'écran, ce que l'on gagne en tuant 
des ennemis (bonus, munitions...) est symbollsé 
par des icones que l'on aspire comme par 
magnétisme. Très arcade dans l'esprit ! 

Toutefois, l'exercice recèle des pièges que 
Bodycount, si l'on se base sur les trois niveaux 
que nous avons essayés, n'évite pas toujours. 

La narration, tout d'abord, est nettement sacrifiée 
sur l'autel du fun et on se retrouve avec une 
progression uniquement guidée par des objectifs 
abstraits s'affichant sur le radar, pour nous amener 
à traverser des espaces faussement ouverts 

en dégommant tout ce qui se présente. On est 

à ce titre bien loin des expériences immersives 
de Killzone ou de Call of Duty. Le plaisir, ensuite, 
s'avère assez relatif, Est-ce dû aux déplacements 
sans souplesse, à des ennemis à l'intelligence 
artificielle peu excitante ? Entre une dificuité très 
élevée (peut-être la version était-elle mal réglée) 
et un gameplay un peu raide, on n'a pas vraiment 
le loisir de se plonger en plein chaos urbain, 

et ce en dépit d'environnements très bien 
travaillés, riches en détails. 

Vite frustrant, trop conceptuel, Bodycount 
s'adresse — a priori — surtout à un public: 

« hardcore » qui devrait en principe lui réserver 
un bon accueil, surtout si ses modes multijoueurs 
sont à la hauteur. 

M Denis Brusseaux 
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NEWSGAMES 


François Hollov 


Cet ancien premier secrétaire du parti 
espère jouer le rôle d'outsider dans la 
primaire. 


& 


» 


Choisissez 
VOTRE 
CANDIDAT ! 


Le poids politique représente la portée des 
arguments d'un personnage auprès des électeurs. 


Ses styles de campagne 


Les styles céfinissent la stratégie suivie par le candidat. Les coups politiques que vous 
allez jouer et les partisans qui vous rejoindront dépendent de ces styles. 


RD romain FER 


Français, et 
®) 1dées 


uiaïte avant tout être en contact direct avec | 
r leurs préoccupations. 


Ce personnage s'entoure des meilleurs experts pour faire de sa 
connaissance des dossiers son argument n°1 


Ses principales orientations 


Les orientations sont les grandes questions de fond auxquelles le candidat est sensible. 
Elles évoluent en fonction de ses déclarations et modifient le poids politique des partisans, 


1 @ économie 


Vous voulez évoquer l'emploi, la finance, le budi 
one enee al d 


Vous voulez vous adresser à 


2 © Plus au centre 


3 (Ô) Héritage 


le droite du parti. 


Vous voulez faire référence au part et à on histoire. 


Dans Primaires à Gauche 


haque candidat 


a un palde politique représenté par un chitre 
révélateur de sa capacité d'influence. 


LE FUTUR DU JOURNALISME ? 


ALORS QUE L'ÉDUCATION ET LA FORMATION S'INSPIRENT FRÉQUEMMENT DU JEU VIDÉO, LES 
SERIOUS GAMES À VISÉE JOURNALISTIQUE SE MULTIPLIENT ET SONT BIEN PLUS CONVAINCANTS 


ire un article, Msionner un reportage ou jouer 
[Lisseur aan ce moe ares 
d'aborder l'actualité, et si les deux premiers 
sont entrés dans les mœurs, le dernier-né 
est en pleine explosion. Également appelé jeu 
d'information, le newsgame est un jeu vidéo traitant 
une question d'actualté. Cutthroat Capitalsm, par 
exemple, réalisé par le magazine américain Wired, 
a fait grand bruit en proposant d'incamer des pirates 
somallens. L'effort se présente sous la forme 
d'un mini-eu de stratégie assez difficile, composé 
de diférentes phases comme l'attaque du bateau 
ou la négociation. Toutes les actions effectuées 
sont basées sur des données réelles qui amènent 
le joueur à constater lui-même que les chances 
de réussite d'un abordage sont extrèmement 
faibles, que l'argent obtenu est reversé 
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à de multiples « investisseurs ».. Des faits dont il 
prend connaissance au cours de l'expérience de jeu. 
Cette approche ludique de l'actualité a récemment 
donné naissance au premier neusgame français 
d'envergure : Pimaires à Gauche, développé par 
Renaud Boclet (game designer) et Loïc Normand 
(airecteur artistique) pour KTM Avance, 
en partenariat avec l'équipe du Monde.fr, dont Florent 
Maurin, joumaliste et auteur d'un blog consacré aux 
newsgames. Le jeu propose d'incarner un candidat 
à la primaire socialiste : François Hollov, Ségolène 
Royk, Martine Aubraïe… Des personnages fictifs 
mais très proches de la réalité, amenés à débattre 
et réagir à divers événements (grève, incident 
nucléairs.…). Le joueur doit assurer la cohérence 
du discours de son candidat, et raller des soutiens 
pour finalement remporter le maximum de voix. 


Une version plaisante de la réalité. Mais n'est- 
elle pas trop simpliste 7 « Le travail journalistique 
classique est rarement exhaustif », note Florent 
Maurin. « Avec deux ou trois témoignages, 

on arrive en général à se faire une représentation 
de la réalité. Un jeu comme Primaires à Gauche 

et ses 270 personnages n'est, à mon avis, pas plus 
Simpiticateur qu'un article. Le newsgame permet 
‘seulement de mieux comprendre. » L'intérêt du jeu 
réside néanmoins dans le fait qu'il colle de très près 
à la réalité. Des mises à jour sont déjà prévues, 
l'affaire DSK ayant été l'occasion d'une première 
modification en urgence. 


NEWSGAMES EN TOUS GENRES 
S'il reste difficile de dater la naissance 
du phénomène, l'un des premiers newvsgames 
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les photos at des vidéos pr 
Inside the Hall Earthquake un Impact visuel certain. 


est français. Apparu en 1999 sur le Net, 
La Pallote chez Francis est l'œuvre d'Alexandre 
Brachet, futur réalisateur du documentaire 
Interactif Prison Valley. Son intention n'était pas. 
forcément de créer un jeu vidéo et II considère 
d'abord son travall comme « un dessin 
de presse » au concept basique : cliquer 
frénétiquement pour enflammer la palllote corse. 
Recensés et théorisés par l'Américain lan 
Bogost dans Newsgames: Journalism at Play, 
les Jeux d'actualité représentent aujourd'hui 
un ensemble exträmement vaste et varié. 
SI La Palliote tient du tabloid game, tels ces 
Jeux flash singeant le coup de boule de Zidane, 


certains vont - heureusement - beaucoup plus loin. 


Budget Hero transforme le joueur en gestionnaire 


des finances des États-Unis. À lui de régler le 
niveau des impôts et la répartition des dépenses 
comme dans une simulation classique. saut 
que toutes les données sont réelles ! Plus subtil, 
l'excellent Spent invite à gérer le portefeuille 
d'un Américain au chômage. Chaque arbitrage 
a un impact sur l'avenir de l'individu : faut-1l 
refuser d'être assuré au risque de tout perdre ? 
Doit-on emménager près de son liau de travail, 
même si le prix des loyers est plus élevé ? 
Plongeant concrètement le joueur dans 
un quotidien qui n'est pas le sien, Spent 
st un Jeu d'information social très efficace. 
D'autres newsgames plus narratifs 
et séduisants s'inspirent de l'actualité, comme 
les webdocumentaires interactifs. Inside the 
Haïti Earthquake est une plongée dans la ville 
de Port-au-Prince détruite par le séisme. 


TS 


1 En partis caplalises, les praes somallns de Cutfhront Captain cherchant 


à obtenir la rançon maximale pour leurs otages. 


Trois points de vue sont proposés au joueur 
humanitaire, journaliste ou survivant. À la manière 
des livres dont vous êtes le héros, le scénario 

ne sera pas le même selon les profils et les 
embranchements choisis. Photos, vidéos, sons : 
tout est réel. Le résultat est impressionnant, 

et immersif en diable. On the Ground Reporter 

va encore plus loin dans l'Interactivité. Le joueur 
Incarne un journaliste envoyé au Darfour pour 
réaliser un reportage et se trouve vite confronté 
aux dificuités inhérentes à une telle entreprise. 
Elles commencent par une demande de visa 

où le joueur est interrogé sur sa profession 

bien sûr, I ne doit pas révéler son véritable 
métier ! Amivé sur place, c'est l'incompréhension 
qui domine : tous les personnages parlent arabe. 


Et tant que vous n'avez pas trouvé l'interprèt 
les dialogues ne seront pas traduits en anglai 
Une idée géniale parmi d'autres — ce téléphone 
portable où s'affichent les missions, comme 
dans Grand Theft Auto. 


NOUVEAUX JEUX, VIEILLES FICELLES 
Concemant la production de newsgames, 

les organisations associatives et humanitaires 
ont un temps d'avance sur des rédactions 
pariois frieuses. « Le développement 

est long et coûte cher », avance Florent 
Maurin. « Mais l'image du jeu vidéo 

a beaucoup évolué, l'äge du joueur 

moyen aussi, et avec des médias comme 
l'iPhone ou l'iPad, on joue de plus en plus. 
Les rédactions commencent à comprendre 
qu'elles ont intérêt à se lancer. » 


Au New York Times, une équipe de 16 personnes 
travaille à la création de contenus interactifs. 
Le quotidien a été récompensé l'an dernier 
par le prix Pulltzer pour une série d'articles 
sur les dangers du portable au volant, Driven 
to Distraction. L'un d'eux étalt un newsgame 
testant les capacités de réaction du Joueur, 
lequel devait changer de flle en envoyant des SMS. 
Encore en quète de repères, le newsgame 
repose avant tout sur un équillbre précalre entre 
plaisir de jeu et souci d'Information : l'un ne doit 
pas nuire à l'autre. « C'est la problématique des 
serous games en général », constate l'initlateur 
de Primaires à Gauche. « | s'agit souvent 
d'e-learing et le potentiel du jeu vidéo n'est pas 
exploité. Les discussions avec le game designer 
sont essentielles pour éviter de créer un jeu qui 
soit simplement saupoudré d'infos. » Finalement, 
les newsgames ne sont jamals plus réussis et 
plaisants que lorsqu'ils déterrent des mécaniques 
de gameplay rappelant de lointains souvenirs. 
Inside the Haïti Earthquake et On the Ground 
Reporter sont emblématiques de cette génération 
biberonnée au jeu d'aventure : embranchements, 
énigmes, indices à trouver dans le décor. 
Et si les newsgames étaient les nouveaux 
Myst ou Return to Zork ? 


1 Guillaume Pajot 


12 Pas moyen d'avancer sans embaucher un four : On he 
Ground Reporter contrante le joueur aux obstacles du terrain. 
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DEAD ISLAND 
à 


Gros morceau 


D} Un peu à la manière des « spéctaux » 
‘dans Lei 4 Dead, N exste des infectés 
un peu particuilers dans Dead Island 
qui font office de boss. Comme on peut 
s'en douter en voyant cette bruts épalsse 
en camisole de force, ls seront bien plus 
résistants que la plèbe « zomblesque » 


Mel était une réceptionniste sexy avant de devenir une tueuse CA 


Couurs sas fe zombies purent. ht, A, Lg: 
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LON SENTIMMVEDR 
ES ÉPAULESD 
ÉQUENTS AU 
NOUS RAPPELER QU! 


Æ. : 


PS3, 360, PC / Techland 
Action/RPG / 8 septembre 2011 


VACANCES 
GACHÉES 


PLEIN DE PROMESSES AU 
DÉPART, DEA SÈME 
FINALEMENT LE DOUTE 


obkante minutes, c'est le temps qui nous 
S à 6 alone pour découvre prémices de 
l'expérience Dead Island, Mais en une heure, 
A n'est pas possible de mener beaucoup de quêtes 
ou d'expérimenter en profondeur le système d'armes 
combinées façon Dead Rising 2. Ce laps de temps 
demeure toutefois suffisant pour dégager certaines. 
tendances fortes du titre de Techland. On paut par 
exemple affirmer que l'atmosphère du jeu nous 
accroche dès les premières secondes passées sur 'le. 
L'intensité observée dans le prologue est certes sans 
commune mesure avec ce qui se dégageal du traller 
diffusé l'hiver dernier, mais le sentiment de peur est très 
bien retranscrt. On sent immédiatement la menace 
qui pèse sur les épaules de son personnage tandis 
que les fréquents hurlements de zombies 58 chargent 
de nous rappeler qu'on est Ici chez eux. Et qu'il vaut 
mieux ne pas trop fair le malin, a fortior quand 
on n'a qu'un bout de bois pour en guise d'arme. 

En une heure, on a donc de quoi ètre rassuré quant 
au potentiel de Dead island en termes d'ambiance. 
Mais d'autres points suscitent toujours au mieux des 
interrogations, au pire de vives inquiétudes, notamment 
en ce qui conceme les combats. En mettant de côté 
les fusilades que nous n'avons pas pu essayer, pour 
La bonne et simple raison qu'aucune ame à feu n'a 
u être trouvée dans notre session de jeu, les bastons 
au corps à corps nous ont paru particulèrement 
broullonnes. En plus des bugs de colision et d'un 
angle de vue loin d'être iéprochable, le facteur chance 
semble être de la partie. Deux coups identiques 
peuvent en effet tout aussi bien décapiter un zomble 
que taper dans le vide sans raison apparente. Et quand 
survient ce genre de mésaventure, | faut prier pour 
qu'aucun autre charognard ne vienne se joindre 
àlla partie car on a tôt fait d'être submergé dans Dead 
Island. Ciairement, pour n'importe quel autre jeu de ce 
type, une telle carence au niveau des combats serait 
rédhibitoire. Mais pas celui-ol. Notre espoir ? Que les 
affrontements contre nos amis déchamés deviennent 
Plus impides à mesure que le protagoniste accumulera 
expérience et capacités spéciales, Mais pour en être 
convaincu définitivement, aurai fallu que la version 
preview nous accorde plus que soixante minutes. 

Kevin Bitterlin 
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FINAL FANTASY XIII-2 


a sauver, au tout début de Finaj Fantasy XL. 


ñ … Graphiquement, le jeu tient ss 
d. 77 


No! prendia po$é: comme ses Gamaréel 
Tetsuya Nomura.… et ça 59 voi ! 


K- Le 
Le . A 


for later. You can fight 


intrigue de Final 
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UN FF OUI, MAIS TOUJOURS/PLUS TOURNÉ VERS 
L'ACTION. CE QUI A FONCTIONNE SUR SON AÎNÉ, 
= FINAL FANTASY XIII-2 LECONSERVE ET L'AMPLIFIE 


ju. 


PAS DEUX FOIS 


Un scandale, voilà comment on peut résumer la version Xbox 
360 de Final Fantasy XII. Temps de chargement trop longs 
{méme une fois le jeu installé), cinématiques compressées 
avec les pieds malgré La présence de trois DVD... Autant 
dire que l'on espère autre chose de Final Fantasy XI-2 
sur la console de Microsoft. Pour le moment, c'est sur PS3 
que nous avons jou, sans soucis graphiques évidemment 


Mach. PS3, 360 / Développeur Square Enix 
Genre RPG / Sortie Début 2012 


LE RPG 
EN ACTION 


FINAL FANTASY XIII-2 NOUS 
EN DONNE PLUS. OUI, MAIS 
PLUS DE QUOI ? 


ire que FF XI a divisé relève de l'euphémisme. 
Carton commercial, lettre s'est pourtant 
mis à dos une partie des fans de la série en 
empruntant des chemins inattendus : uitra Inéarté, 
goût pour l'esbroufs au détriment du challenge 
_ sinon vers la fin, peu de PAU, pas de véritables 
commerces. FF XI Jeu d'action déguisé en RPG ? 
Sous bien des aspects, oul. L'objectif de FF XI-2 est 
donc aussi limpide que compliqué : creuser la même 
lion tout en ramenant les brebis égarées. Pour cela, 
les développeurs ont eu une idée toute bôte : en 
donner plus. Plus d'action et plus de RPG. Le calcul 
de Square 7 « Avec ça, tout le monde sera conter 
Plus de RPG, d'abord. Ou plus précisément, 
Plus de gages de « Final Fantasytude », La première 
zone de jeu essayée était suffisamment large et 


ouverte pour faire émerger un sentiment de liberté, 

et truffée de PNJ avec lesquels I était possible 

de discuter. Brlèvement, mais discuter tout de mème. 
Ga ne signifie pas que FF XI-2 sera rempli de grandes 
et belles viles vishables à l'en, mais on devine du 


mieux. Anecdotique mais révélateur : le personnage 
contrôlé par le joueur pouvait sauter | Aussl, un joli 
patit moogle nous accompagnait, et Square nous 
murmure qu'il » servira à beaucoup de choses, mais 
chut pour le moment ». Au rayon des gimmicks FF, 
on trouvait aussi de nouveaux persos jouables — Id, 
Serah et Noel -lookés comme seul Tetsuya Nomura 
sait le faire (coupes improbables, ceintures à gogo). 
Le message : FF XII-2 est un FF, qu'on se le dise. 

Un FF oui, mais toujours plus tourné vers l'action. 
Ce qui a fonctionné sur son ainé, Final Fantasy XII-2 
le conserve et l'ampli: désormais, certains ennemis 
apparaissent à la demière seconde. Pour eux comme 
pour les autres, un cadran a fait son apparition, 
entouré d'une zone d'aggro. Si vous anivez à l'ennemi 
et que le cadran est dans le vert, vous l'ataquez 
en position de force. Jaune ou rouge, Vous subissez 
un malus. Quant aux combas eux-mêmes, ls donnent 
une plus large part aux QTE, tout comme parfois 
les cinématiques. Enfin, même les dialogues s'ouvrent 
à quelques variations, laissant le joueur faire des choix 
que l'on imagine minimes. Mass Effect est encore loin. 
En revanche le plais, li, semble bien proche. 

2 Christophe Collet 
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GEARS OF WAR 3 


LA FIN D’UNE TRILOGIE QUI A CHANGÉ 
LE JEU D'ACTION 


ncore que pair de in ne aol pas la molaure des idées 
ESS nr mas pari pans 
XBox aux cs de Halo, ble al autres For 
Qu le role diode at anal pus précommandé dou : 

1 million d'exemplaires début juin. À défaut d'apporter une conclusion 
Las Joueur, eux, an auromt pour eur agent: Touours plus 

de l'automne. On rire que Mao, un pou an pars 
S'xchahiés depuis queue lmps, fra ie paquet aur 

1e à sa sorti, le 20 coptombre ea notamment 0pP09 

Sun autre ou 'aton 1 FPS Anstarce 9,prvu le 7 
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DE JEU dus CU  Hinmu 


TGS 2011 


UNE ÉDITION DONT ON ATTEND BEAUCOUP 


O n peut bien le dire aujourd'hui : un voyage au TGS c'est bien, 


mais pas indispensable. Depuis quelques années, le salon 
japonais du jeu vidéo s'est recentré sur ses spécificités, 
jeu mobile en tâte. Son dépaysement procure un bonheur sans faille 
- presque aussi grand que la sempitemelle balade dans le quartier 
d'Akihabara -, mais professionnellement son Intérêt est plus que 
limité. Les choses pourraient cependant être différentes cette année, 
pour une raison simple : les grands noms du jeu vidéo japonais 
étaient absents de l'E3. En juin à Los Angeles, point de Metal Gear 
Solid Rising, de The Last Guardian ou de Final Fantasy Versus XI. 
Koii Taguchi, l'un des patrons de Square Enix, a eu ces mots très durs 
quelques jours après la clôture du salon américain : « Le manque de 
Jeux japonais était presque humiliant. » Pour mieux rebondir à Tokyo ? 
On ne peut que l'espérer pour l'édition 2011 du Tokyo Game Show, 
qui se tiendra du 15 au 18 septembre. 
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05 06 07 


20 


SILENT HILL 2 


AAf'automne 2001, la série connaissait son 
apogée sur PS2 avec cet épisode mettant 
en scène James Sunderland, mar orturé 
par la mort de sa femme et sombrant dans 
La folie. Rien à jeter dans cette histoire 
sublime et tourmente, succession de 
tableaux morbides et somptueux, l'une des 
rares aventures permettant de s'interroger 
sur l'art dans le jeu vidéo. Dix ans déjà, 
et pour les fer, à encore une ressortie HD 
‘dans les semaines qui viennent. 


08 09 10 
22 23 24 26 27 


FIFA 12/1C0 & 


FIFA 12 


NOUVEAU VOLET, NOUVELLES 
AMBITIONS.. MÊME CHALLENGER 


on, d'accord, on vous a déjà bassiné avec 
B FA 12 an couverture, an plus 1 Ya deux 
mols. Oui mais vollà : quoi que puissent en penser 
les grincheux, les allergiques au football ou les grincheux 
allergiques au football, la sortie de cet épisode-là 
représente un petit événement. Non seulement parce 
qu'il chamboule toutes nos habitudes, mals aussi parce 
que l'arrivée quelques semaines plus tard d'un PES 2072 
en convalescence (cf. p.22) pourrait rendre leur duel plus 
Intéressant que prévu. Et puls, tout simplement parce 
qu'évoquer la sortie de FIFA 12 le 20 septembre permet 
de revenir sur les autres simulations sportives du mols. 
Par exemple le 12, c'est NHL 12 (édité par Electronic 
AArts toujours) qui sortira sur PlayStation 3 et Xbox 360 
Viendront ensuite le jeu de combat libre Supremacy MMA 
(édité par 505 Games) et surtout le très prometteur F1 207 1 
{édité et développé par Codemasters), tous deux prévus 


pour le 23 septembre. 


Mars Mercredi 


12 13 14 


Mardi Morcrodi Vendredi 


28 29 30 


ICO & SHADOW 
OF THE COLOSSUS CLASSICS HD 


LA RÉÉDITION HD DE DEUX DES PLUS BEAUX JEUX DE LA PS2 


À moins que Sony ait gardé |a bonne Deux Jeux dont on mesure 
nouvelle pour le TGS, il est peu probable “encore l'influence, qu'il s'agisse 
‘du gameplay coopératif de l'un (ICO) 
‘ou de la démesure des boss de l'autre 
{Shadow of the Colossus). C'est le 28 
que sort la compilation /CO & Shadow 
ofthe Colossus Classics HD, 
qui ne sera pas la seule du genre en 
septembre : sur PS3 toujours, le 14 


CT 
qui regroupe les deux épisodes PSP. 
{Chains of Olympus et Ghost of Sparta). 
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ans les pages qui suivent, vous découvrirez 
les témoignages et les souvenirs de tous, 
les membres de l'équipe qui ont participé 
aux demières années de Joypad, mais aussi 

quelques mots de certains développeurs que nous 

avons côtoyés de très près. Vous retrouverez aussi 

des couvertures qui n'ont jamais été publiées, patit 

clin d'œil pour les créatifs de l'équipe. Nous aurions 

pu aussi contacter l'ensemble des journalistes 

qui ont un jour participé à la vis du magazine, mais 

1 était difficile de réunir tout le monde. Nous avons. 

‘donc préféré nous concentrer sur l'équipe actuelle 

t remercier les « anciens » sur la couverture ! 

Comme vous le savez peut-être, Joypad, 

20 ans d'aventure, deux groupes de presse et 
Surtout plein de souvenirs. À l'époque du lancement 
‘du magazine, la presse jeu vidéo étaït bien différente 
non seulement I n'y avait pas la concurrence 
du Net, mais surtout nous faisions des magazines 
‘de manière totalement différente. Notre activité était 
‘essentiellement concentrés sur les tests. Chaque jour, 
nous passions la plupart de notre temps en relation 
avec les attaché{e)s de presse pour récupérer les 
codes. À l'époque, le marketing dans cette Industrie 
n'était pas aussi formaté. Les choses se faisalent 
assez simplement. Un coup de fl, une version, 

‘et nous pouvions nous faire une Idée de ca que serait 
1e jeu. Pas d'embargo Le seul plaisir de voir des jeux, 
de les tester et de vous informer sur ca que nous 
avions vu faisait partie de notre activité. 1 y a vingt ans, 
l'industrie avait besoin de nous, nous étions finalement 
la seule fenêtre ouverte pour permettre aux studios 
‘t aux éditeurs de faire découvrir leurs productions. 
Au fil des années, cette industrie a grossi 
t avec elle des enjeux financiers bien plus importants. 
Lorsque nous avons assisté à la première 
présentation de GTA Il, dans une piscine désatfectée 
‘de Munich, les gars de Rockstar n'étaient pas encore 
des rock stars | Les deux premiers épisodes de la série 
n'étaient finalement que deux mauvais titres, mais qui 
grâce à un positionnement décalé et sulfureux, avaient 
fait parler d'eux, Dans cette piscine donc, nous avons 
pu non seulement découvrir un titre totalement 
révolutionnaire pour l'époque, mais aussi une équipe 
accessible et heureuse d'être là. Une façon simple 
finalement de partager avec eux, puis avec VOUS, 
‘et énorme pas en avant que venaient de franchir les 
développeurs de Rockstar Depuis, les choses ont bien 
‘changé, on teste les jeux Rockstar dans une chambre 
d'hôtel sous l'œil blenvellant de l'attaché(e) de press 
De plus, chaque jeu qui se prépare fait l'objet de 
spéculations et, par voie de conséquence, de fausses 
informations. Pour s'en convaincre, I sufit de parcourir 
‘chaque jour le web pour que la moindre information, 
même non vérifiée, almente la rumeur. J'en veux 
pour preuve les infos distilées ici et là sur le seul 
fondement que le studio recrute des personnes. 
Etmäme si Joypad n'est plus, il évoque 
‘certainement un sentiment, quel qu'il soit, 
pour bon nombre d'entre vous. 


JOYPAD 
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omme beaucoup de lecteurs, 
Ily a plusieurs Joypad dans ma vie. 
Le premier date des tout débuts du 
magæzine, en 1902. Je suis au collège. 
J'avais déjà lu certaines revues spécialisées comme 
Ti quelques années plus tôt, mais en de réguler. 
À cette époque, j'ai une « lle » Master System 
ma Megadrive ne va pas tarder — une Game Boy, 
un Atari ST... at des amis aussl blen équipés que 
mal. C'est grâce à l'un d'eux que |e découvre Joypad. 
Son anniversaire est proche, me faut un cadeau. 
Pas d'idées. Finalement, J'opte pour deux magazines 
Joystick, que 8 connais déjà, at Joypad. L'idée 
d'offrir des mags de jeu peut faire sourire, mais 
pour le colléglen que j'étais, non seulement c'était 
l'assurance de faire plaisir à un pote, mais c'était 
un cadeau coûteux : entre 80 et 70 francs, Tellement 
coûteux qu'en l'apprenant, ma mère s'énerve et me 
dit « qu'un magazine sufit bien ». Elle me fai garder 
l'autre. Je décide de conserver le Joypad..… Mon 
argent de poche y passera désormais tous les mois. 
Mon deuxième Joypad, c'est celui du début des. 
années 2000, À cette époque, je joue moins, et je lis 
moins. La N64 m'a un peu refroidi malgré Ocarina 
of Time, et je n'ai jamais adhéré à la secte des 


LES COUVERTURES 


‘out auiong du dosslr, vous allez découvrir quelques 
couvertures dela dernière formule de Joypad. ai faire 

des choix par faute de place. Sachez que chaque couverture 

du magazine s'est faite sok avec Vincent, soit avec ris, 

Les deux créatifs! J'espère que certaines vous rappelleront 

de bons souvenirs Laurent Deheppe 
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adorateurs de Dreamcast (que 'ai eue et appréciée 
malgré tout, rangez vos flingues 1. Mais plus encore 
que la PSone, l'amivée de la PS2 change tout 

en quelques jeux Sient HI 2, ICO, MGS 2, GTA =, 
la console de Sony me réconcile avec une Industrie 
qui me donnait l'impression de stagner. Le fond 

‘58 met à la hauteur de la forme — à moins que 08 

ne so l'rverse — et les développeurs ont les moyens 


de leurs ambitions. Je replonge, et tout naturellement 
Je me remets à Joypad. C'est sa période la plus 

faste qui s'achève, celle qui construira l'identité 

‘du magazine envers et contre tout. y compris contre 
les équipes qui suivront ! À l'époque pourtant — ai-je 
le droit de l'écrire ? je ne fais pas partie des fans 
Inconditionnels des envolées « célesto-cosmiques » 
des uns et des « baboulages » des autres. Mais la 
rédaction sait communiquer sa passion. J'ai en tête 
cette Interview en deux parties des frères Carter sur 
le développement de Fable (Project Ego à l'époque). 


JOYPAD 
E 


12 apps n°175 Première couverture de La nouvelle formule de 
2007. ous étions allés au Japon chez Pohphony pour découvrir 
le prochain 67. Pour ce sujet, nous étions accompagnés 

de Benoît Tréuyer, pote en Super GT au Japon et vainqueur des 
24 Heures du Mans 2011. Ce qu'à fsucra retenk, c'est Kazunot 
‘Yamauchien chaussettes sur a cour. Une première ! 


Dificile de ne pas craquer pour une Xbox après 

ça Pourtant, pat à petit le m'élolgne à nouveau 

de Joypad, et de la presse jeu vidéo en général 

Elle ne me donne pas ce que j'en attends. Pas encore. 
C'est en 2007 que j'y reviens pour la troisième fois. 

La formule a changé au printemps, Plus proche de 

l'industrie, du « business », Joypad donne la parole 

aux acteurs du jeu vidéo et s'inspire ouvertement 


d'Edge, dont I traduit par alleurs quelques articles. 
Ce queles ayatollahs de « l'âge d'or » verront 
‘comme une nouvel trahison faite à « leur » 
magazine, j le vois comme une bouffée d'oxygène. 
C'est précisément ce traitement de l'actualté que 
j'attendais. À cette époque, je travaille pour un site 
Internet (Gamepro.f et chaque mois nous publions 
une revue de presse. Blan entendu, Joypad ÿ figure 
en bonne place, et c'est souvent lui que nous 
consellons à nos propres lecteurs. Un jour, en 2008, 
on rédacteur en chef me contacte. 


pat n° 176 Nous avons négocié avec Ubisoft l'exctushié sur 
Encwar, mais l'image que nous avait envoyée le studio était nulle. 
ous avons don trouvé ces deux pauvres mecs paumés dans 

un champ où le petit nous a immédiatement a penser à Nicolas 
Sarkary tout penaud d'avoir déclenché a troisième guerre 
mondiale. La véritable nouvel formule de Jeypad était lancée 
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J'envisage un coup de gueule (nous venons 
d'être un peu moins tendres que d'habitude avec 
Joypad..), en réalté Laurent Deheppe veut me 
rencontrer. Un café, une discussion. Le courant passe 
et, surprise, I! m'engage. Me vollà chargé de rubriques 
dans le magazine que Je suis — plus ou moins 
assidüment - depuis seize ans. Oul, ça fait quelque 
chose, d'autant que |e découvre en même temps la 
presse « papler », ses codes, son rythme très différent 
du web. Une presse papler qui vit mal le passage 
au numérique. Je ne pensals pas, en ce jour de juillet 
2008, que Joypad ferai partis des victimes. 

Etpourtant trois ans plus tard, l faut se faire 
une raison : ce papier sera mon dernier pour Joypad. 
Vollà qui pase une question évidente : où s'est-on 
planté ? Ce n'est pas à mol d'aborder ce sujet, 
et pas maintenant. En revanche, ce que je sais, 
c'est que notre mission a toujours été claire 
vous Informer en sortant des sentiers battus et des: 
combos actu/provew/test tout faits. Ce que Joypad 
propose depuis 2007, cette enve de faire parer les. 
acteurs, cette manière d'aborder le jeu en explorant 
tous les ressorts de l'Industrie, quitte à Intellectualiser, 
d'autres l'ont repris ensuite, s'en sont inspirés 
et ont ajouté leurs propres ingrédients à la formule. 
C'est peut-être la preuve qu'en dépit de la fin de 
Joypad, I y a un lectorat qui demande qu'on lui 
parie de jeu Mdéo autrement. Un lectorat dont 
les attentes ont changé, à l'instar du jeu lui-même. 
‘Comme quol, on peut écrire son dernier article 
et finir sur une bonne nouvelle, 

12 Christophe Collet 


Un peu comme pour Endar, 1 était compliqué 
de faire une bonne une sur Borcbrandé. La seule chose 

qui faisait vraiment l'attrait de ca jeu était nombre d'armes 
disponibles. Dans ces conditions, 1 suisat de faire une belle 
accroche et une ol mise en page. Pari gagné puisque 

ce numéro s'est très ben vendu. 


KOH-LANTA FORT 20YARD, 
BIENVENUE GHEZ LES CH Ti. 


LES LICENCES qui VENDENT 1 


ADIEU LES EXCLUS 
FINAL FANTRSY Xi 
ARRIVE SUR XBOX 260 


Lorsque nous sommes tombés sur cette photn, 
An fssai aucun doute que c'était La une du mag Un joli doigt 
pour le ct rock et surtout non « je t'emmerte » que sous 
tend le regard de tie joe demoiselle. Bref, pour Guitar Hero 
et Rock Band c'était la couverture Kdéal. Et contrairement 

à ce que mous aurions pu craindre, EA et Acthésion étaient ravis. 
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12 Joypad n°188 : le premier 
numéro auquel je participe 
entièrement, ot un dossier 
sévère sur PES qui nous 
aura valu quelques soucis. 
Ma couvrture préférée. 


Le choix de cate couverture 
s'est fat dans les coufors de Mcrasof alors que je falsas 
l'interview de Sébastien Bourdais pour Forza ! Re à vor me 
direz-vous. Mais en fai si: « it me fes l'exckustoé Hub, 
Le fais La couverture tout de sue!» H n'en flat pas plus pour 
que Joypad sole premier à rer sur Ai 3 
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epuis les débuts de la nouvell formule 

de Joypad, lancée | y a quatre ans, 

notre objectif a toujours été de mettre 

les créateurs, les développeurs, leurs 
opinions et leurs théories da production en avant. 
Et logiquement, ce qui reste après sept ans de 
présence dans les colonnes de Joypad (78 numéros, 
Je suis arrivé au 144), ce sont donc ces rencontres, 
ces entretiens, Ma mal, téléphone ou dans une 
salle anonyme d'un studio, autour d'un écran de 
‘démonstration ou d'un café. Parce qu'on a beau 
analyser le marché, s'énarver de certains chox de 
‘game design, critiquer, analyser, apposer des griles 
de lecture sur chaque sortie, sur chaque test, | y a 
toujours une équipe de programmeurs, des game 
designers, des compositeurs, des ingénieurs son où 
des graphistes derrière ces œuvres, réussies ou ratées. 
Des anonymes, bien souvent 


Des noms de stars du jeu Mdéo que j'ai rencontrées, 


Interviewées, le pourras en citer : Ken Levine, Éric 
Viennot, Éric Chahi, Gif Bleszinsky, Patrice Désilets, 
Tetsuya Mzuguchi, Ken Rolston, Jason Rubin. 

‘Avec pour chacun des Images, des voix, des 
‘comportements, des mouvements qui émergent 
Immédiatement. Du timide Chahi, une phrase, 


Jon n°179 Super souvenir ki puisque nous avons eu 
La chance d'aler chez Naughty Dog pour vivre les derniers jours 
vante lancement d'Uncharted Notre problème pour La cou 
était de rotranscrire visuellement le côté « envoyé spécial 
Une cage à chien, un reporter à l'intérieur et nous enions 
La couv Sinon, le mec dans a boft, on ne Le connaît pas 
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« bon, bah, je suis Énic Chah l'ai fait quelques jeux. », 
pour débuter une présentation de From Dust, avant 
qu'il écarqulle les yeux quand je lui lance : « Mais tu 
sais que, pour beaucoup de joueurs, tu es comme une 
rock star qui reviendrai après des années de silence  » 
De Mzuguch, je retiens ces regards complces lorsque 
nous fixons tous les deux, en silence, l'écran sur lequel 
passe une vidéo de Child of Eden et que j'imagine 


l'effet en D stéréoscoplque : « Ouais, ce serai génial! », 
dit avant un éclat de fre commun. Magique. 

De Chris Avellone ? Tout. Parce qu'il demeure le 
‘développeur que l'ai le plus souvent ennuyé avec mes 
questions et qu'il m'a toujours répondu avec 

une inteligence rare. De Randy Pichford, qu'il 
accepte de faire quelques tours de cartes pendant 
que ke l'intervewe. Classe. Joypad aura aussi été, 
pour moi, l'occasion de rencontrer des légendes 

d'un autre temps : des Martin Edmondson (Shadow 
of the Beast, quo D, des Mark Cale (Last Ninja, 


Lu oypai n 180 Certainement une des plus bebes ! Le nom 
de code de la WA étant « Revolution », nous avons décidé de 
transtormer Mario en Che Guewara. usque-L, pas de problème 
éditrialement Notre véritable angoisse était plutbt du côté 

‘de Mntendo où le détournement d'image nous pendait au nez 
Finalement, Es ont trouvé ça top ! 


des Simon Woodrofl (Simon the Sorcerer), et l'en 
passe, que ja vénérals, adolescent, à l'époque de TI, 
de Jeux & Stratégies et de Génération 4. 

Et pui | y a les anecdotes, des souvenirs 
de voyage où de ve de rédaction, comme cette 
couverture de Prince af Persia (en mal 2008), négociée 
entre la Roumanie Pascal Lecointe, attaché de presse 
d'Ubisof, et mal, parts voir HLAM/X. dans leurs. 


bureaux à Bucarest) et Paris (Laurent) qui se termine 
ar un « on fonce | », et votre serviteur de part, 
quelques jours plus tard, pour Ubisoft Montréal. 

Je me rappelle aussi du PD.G. intérimaire de Midway, 
Matt Booty, qui, durant le dernier événement de 
l'éditeur à Las Vegas, éclate de rire à l'énonciation du 
nom Joypad : « C'était vous la couverture de This is 
Vegas 7 » Vous Imaginez la teinte cramolsie de votre 
serviteur... « Je l'ai en poster gigantesque dans mon 
bureau. » Ouf! Je me souviens aussi de Laurent, 

de son arrivée et de sa question, toujours la même 


“op n° 11 ne couverture sure foot c'est simple et 
compliqué à la fois. C'est pourquoi nous avions déckdé de Hire 
cracher le morceau à Ribéry avec cat accroche: « Pourquol 
{FFA 09sera numéro 1. » Nous étions certains de notre fait 
puisque lors de note visite au studio avec Thomas, nous avions 
ès vite compris que AA allait techniquement dépasser PES. 
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pendant ses trois premières semaines en tant que 
rédacteur en chef: « Mais bon dieu, l est devenu 
quoi, Jason Rubin ? Y en a pas un pour me le dire ? » 
Puis de Cris pour sa première expérience dans un 
magæzins papler qui se rend compte, après plusieurs 
mois, que Denis et Raphaël, deux journalistes qu'il 
Isait lorsqu'il travallait pour Gamepro, bah, ce ne sont 
que ces deux types mal rasés qui trainent dans la 
rédaction. De Denis — en partant de li, je ratiendrais 
cette discussion autour de Phémon, la E.D. de Fred, 
après une première jouée de test du génial Porta 2 
Enfin, le tour ne serait pas complet sans citer Teck, 
Keom, Jérôme, Rako, Plume, K', Kim, Fllpe, 
la précédente via de Joypad, ou plus proche dans 
le temps, nos forumeurs : Takeru, Gea, Jmeo, Takk, 
Maxazan, Trunks51 et d'autres qui par leurs critiques, 
leurs questions, leurs interrogations, ont fai vivre 
notre petit espace. Espace évidemment chaleureux. 

“Tout ça pour dire que Joypad a été une véritable 
expérience humaine, que sous la froldeur analytique, 
anonyme de notre ligne éditoriale, 1 y avai aussi des: 
passionnés - passionnés de jeux, ou, mais aussi de 
cinéma, de lttérature -, avides de Ivrer ce qu'ils avaient 
‘de mieux, de plus Intéressant, quitte à passer pour des 
_— vu sur des forums « philosophes » (hum...) Avec la 
fin de Joypad, ce n'est pas qu'un magazine qui s'éteint, 
mais peut-être une proposition (parmi d'autres, toutes: 
aus! léglimes) de ce qu'aurait pu devenir la presse 
vidéoludique française dans les années à venir. 
Et moi, de ne plus pouvoir ire Joypad aux toilettes, 
ga me fout en rogne. Pas vous ? 

1m Raphaël Lucas 


C'est au dernier moment que nous sommes 
parts chez Dice pour voir Miror Edge. Un jeu totalement 
novateur qui nous avai vraiment surpris. Toutefois, pour la 
couverture, était compliqué ce faire quelque chose le diférent. 
Au niveau couleur elle est superbe, mais est vrai que le 
résultat final n'était pas à La Hauteur de a nouveauté du jeu. 
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\ 
. = Le comics s'attaque 
® aux consoles next gen 


42: BIOSHOCK 


’ EXCUISF | PLÔNGEZ DANS CE HT 
A LA RÉAUSATON CHOC. 


Sert 


{Un deal exclus pour un jeu qui ne verra jamais 
Île jour. Pour visual de une, l lait faire queque chase qui 

so aussi « cheap» que se marier entre EMis et MaryAn à Vegas. 
nous avons rajouté le bandeau jaune, c'est que ls monsieur 
en question était mieux membré que Rocco. Pauvre Rocco 
‘etmerci Vincent (le DA. pour avoir camouf 1 chose ! 


22 Joypad n°168 : mon tout premier vrai 
gros voyage pour Joypad et la rencontre 
avec l'équipe, géniale et barée, d'irrational 
Games. En encart Edge, des papiers 

sur David Cage, sur La French Touch... 

Oui, on y revient toujours 


Cette couverture a été négociée avec Nintendo 
sur un bateau! J'étais en vacances et l'ttachée de presse mo 
disait qu'était mposelble de aire un est exclusif sur ke jeu. 
De pus, sur Joypad,on ne faisait pas de couv sur les test. Pour 
avoir ce test avant out le monde, pous avons donc dérogé à La 
Bone éditoriale du magazine et quand mème fit ka couverture ! 
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articiper à l'écriture de ce numéro 222 
de Joypad est une lourde responsabilité, 
puisqu'il s'agit d'enterrer un magazine 
que l'on n'a pas vu naître. En d'autres 

termes, on sait déjà que l'on sera pour toujours 

associé à la mort d'un titre autrefois cuite, 

sans avoir contribué à son prestige, mais plutôt 

à son déclin. C'est du moins comme cela que 

beaucoup d'anciens lecteurs — et bien sûr 

d'anciens rédacteurs — verront les choses, 

et Il est diffclle de leur en faire le reproche. 

À ceux qui pensent que le Joypad de l'ère Future 
France/Yellow Media était nettement Inférieur à 
celui de l'ère Hachette, e ferai une réponse concise 
et sans hypocrisie : je n'en sals rien. Et la raison en 
est très simple, puisque j'ai découvert is magazine 
Joypad au moment d'y travalllr, quelque part au 
début de l'année 2004, Ne l'ayant Jamais lu durant 
mes Jeunes années, Je ne m'y suis donc Jamais 
référé en rédigeant mes articles, parfaitement 
lgnorant que j'étais de la « trahison » à laquelle 
J'étais en train de m'associer, et adoptant un style 
qui m'était personnel, sans jamais me poser la 
question d'une quelconque fllation. Môme si le titre 
du magazine m'était connu, l ne m'évoquai ni 


om 1106 Vol ce qu arrive lorsqu'on n'a pas d'idées ! 
Ok, nous sommes als chez Epc. Ok, CHF est super cool ele 
Jeu vraiment bon, Mais au final, cote couverture n'apporte rien. 
Même si un traitement d'image a été fa, le la sauve pas pour 
autant. Goncsion : quand H n'y pas d'idée, vous obtenez une 
couverture « baleau » sans le moindre Iméret. 
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nostalgie, ni dévotion, et mon envie d'en faire partie 
trouvait sa source non dans l'aura de l'ancienne 
équipe mails dans le charme de la nouvelle, menée 
avec entrain par Teck, Kim, Phil, Glanni, Éric 
Ferrand ('llustrateur) et blen d'autres. D'un certain 
point de vue, je me considère donc un peu comme 
l'incamation de ce que beaucoup reprochent 
aujourd'hui à Joypad, autrement dit un changement 


de ton très marqué, la rupture avec une « patte » 
qui a bercé l'enfance et l'adolescence de nombreux 
gamers. Si ce n'était pas intentionnel de ma part, 

Je l'assume en revanche à 100 %. Car Joypad 

m'a permis de forger ma propre approche des jeux 
vidéo, d'aborder ce média avec un regard critique 
différent que j'avais acquis au contact de la presse 
de cinéma. Ce qui m'amène à présent à vous 
exposer ce que js ressens au moment d'écrire 

ces lignes : beaucoup de tristesse, mais aussi 

de reconnaissance. Parce que ni pendant l'époque 


À Japon 127 On aime ou on n'aime pas. Pour, chez 
ctision, ls ont aimé en Franc ets n'ont pas aimé aux Étts- 
Unis. m'étonnes. C'est quo es Franças qui fontune 
couverture sur le iockbuster mondial Cal of Buy avec une pin 
up es années 40 les jambes en Fi? s sont ängues!» Ben 
où, et cestjustement pour ça que a couv st selon mo réussie ! 


de Teck, ni durant cells de Laurent, ma position n'a été 
face à tenir, m'attirant l'agacement de rédacteurs 
en chef qui me trouvalent trop compliqué dans 
mes ralsonnements, trop « éditorialiste », voire trop 
Intello. Mals en dépit de nos quelques coups de 
gueule, ls m'ont laissé m'exprimer à ma manière, 
me donnant parfois les outils pour m'améllorer. 
Idem bien sûr pour l'indéfectible Christophe, 


et sa patience légendaire. Car |'estime que ce qui 
faisait l'âme du Joypad des origines — à en croire 
les fans déçus -, c'était la passion et la liberté 
d'expression, et de ce point de vue, le nouveau 
Joypad ne démérite pas, bien au contraire. 

Sans ces deux qualités essentielles - et malgré 
certaines erreurs comme la suppression des. 
signatures pendant deux ans , Il est peu probable 
que j'aurais pu poursuivre ma contribution au 
magazine. Cela fait un peu moins de huit ans que 
J'écris pour Joypad et me dire que je suis en train 


ypaë n° 183 Pas a poine de vous dire qu'après cette une, 
nos relations avec Konami se sat fortement dégradées. Mais 
aucun regret au niveau ie la rédaction puisque PES 2009 tal 
mauvais et que nous avions eu lonnèteté de le dire. Malgré tout, 
Je comprends facilement La réaction négative d'un éditeur qui volt 
son ju phare représenté par un primate avec un baton 
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‘45 pondre mon ultime papler pour ce magazine 
qui m'a tant apporté, et pour lequel js pense m'être 
parfois surpassé, est douloureux. Sans parier de la 
frustration de ne pas être là au moment de la sortie 
de certains jeux que nous attendons de pled femme 
depuis longtemps, et qu'il m'aurait tellement plu 

de chroniquer pour vous dans ces pages. En tète 
de liste, 1L y a Batman: Arkham Gity, la dernière 
production en date de Rocksteady, un studio 
admirable par sa modestie et son soucl du détail 
son perfectionnisme acharné qui transcende ce 
qui aurait pu n'être qu'une compliation d'influences. 


Autres efforts méritants, ceux d'Ubisoft qui, à chaque 


nouvel Assassin's Creed, se remet en cause, 


approfondit son traval, l'étoffe, au lieu de se reposer 


sur ses lauriers. Un exemple à suivre et qui devrait 
nous conduire, en 2012, à un troisième épisode 
monumental. Joypad ne chroniquera pas non plus 
GTA V, peut-être lettre qui permettra à Rockstar 
d'entrer dans une nouvelle étape de son évolution 
après une série de titres remarquables mais 
légèrement redondants, ni Metal Gear Solid Rising, 


l'épisode de l'après-Koima, au gameplay entièrement 


repensé. Croisons enfin les doigts pour que les 
dénies du studio Platinum Games rencontrent avec 
Anarchy Relgns le succès qui leur à été injustement 
refusé, en dépit d'une longue liste de triomphes: 
artistiques, sans compromis ni fausse note. 

Et c'est sur ce souhait que je referme Joypad, 
en vous souhaitant encore de longues années 
de plaisirs vidéoludiques. 


1 Denis Brusseaux 


Magnifique, superbe, extraordinaire 
Les supers ne manquent pas pour ceie couverture. 
Chez Sony, ele est même en grand sur un mt 


ai, cote couverture est totalement pompée sur col de 
os confrères d'Edge dont j'vais mème repris accroche 
principale. Scandale ! 


NUMÉRO SPÉC 
LEMAGADIE 0 2 60 cou 


Personne n'atindait Batman. 
Généralement, es ttes à forte licence se révèlent 

tre tout juste moyens. Lorsque nous avons wi tourner 
8 Batman, état évident que nous devions faire 

a couverture dessus. En ce qui conceme la mise 

en page, je vous laisse seu juge. 


JOYPAD 


12 Hors-série PlayStation : 
cette couverture est ma préféré 
tout simplement parce qu'ef 
m'évoque lo melleur numéro 

de Joypad auquel l'a participé. 
Le sie de choque rédacteur 

8y épanout librement. 


Cette couverture estie résuiat d'une rencontre 
avec le groupe Hushpupples qui avat un morceau dans le jeu. 
Nous avons Hit le shooting à La Maroquinerie, une sale de 
concert parisienne, lors des répétitions du groupe. 1 suffisait 
nsuïe d'appliquer un traitement noir et blanc pour are 
ressortir es instruments. Un excofent souvenir. 
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a y est le mag de mon ventricule s'éteint. 
Déception ? Oul. Tistesse ? Sans doute | 
Surprise ? Pas vraiment... Pour n'avoir 
pas su anticiper et répondre aux exigences 
made in XX siècle, la majeure partie des 
« grands » titres de la presse écrite passe des heures 
délicates, Dans le cas d'un magazine cuite mais 
à la concurrence nombreuse et viruiants, on passe 
malheureusement du délicat à l'infemal, au sursis 
permanent. Et finalement, à une mort pas franchement 
inattendue. C'est moche. C'est dans ces moments-là 
qu'on a envie de guauler contra Is monde entier, sur 
les uns parce qu'ils n'ont pas été foutus de voir Intemet 
anfver sur les autres — molle premier parce qu'is n'ont 
pas eu le courage, la motivation ou simplement la petite 
Idée permettant de relancer la machine au moment où 
I état encore temps, Trop tard. Ceci étant ci, 'ai quitté 
Pari et regagné mon bastion rochelais depuis trop 
longtemps pour conserver l'algreur t la frustration 
qui étalent miennes quand Je voyais le navire tanguer. 
1 est donc plus facile, lmagine, de fire le ti pour 
ne retenir que le melleur d'une expérience qui aura 
marqué six années de ma vis. 
D'abord, l'humain ! À Keem, Gianni, Laurent, 
Géraldine, Jérôme, Teck, Chris, Stéph, Éric, Raphaël 


homo n°104 Faire Abed for Speed sur un ir el que Joypad 
taitreltivement hors sujet Et pourtant, Shi, premier du nom, 
tait jeu qui allait redonner une dynamique à la licence. 

C'est pourquoi après y avoir joué, nous avons décidé de ter 
‘dessus. En ce qui conceme La couverture l'option on board 
tait moins pire 
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et ceux que j'omets volontairement pour ne pas trop 
faire durer, merci | Merci pour m'avoir fait progresser 
parvos consels, votre idée du journalisme, du 
Professionnalisme, vos opinions pariois divergentes. 
On s'est parlois pri la tête — non Laurent, ta couv 
‘Halo avec le mec mort c'était vraiment pas ça | 
Keam, tu ne peux plus faire le grand écart - mais 
toujours dans le respect, la bonne humeur at l'envie 
d'amélorer le magazine, les acrobaties. Merci aussi 
pour le fous rires, la mauvaise fol les démonstrations 
physiques en sous-sol les délires orthographiques 
t autres siestes éclair face à l'écran. Enfin, merci 


pour les bonnes boutfes, les soirées à refaire le monde 
{en plus mal, sans doute) les hébergements à l'arrache, 
les matchs pouris au Parc et j'en passe | Les gars 
les filles, je vous aime et l'espère vivement avoir 

Le plaisir de retravailler un jour avec vous, mème pour 
un faraine retraçant l'histoire du mousquet. J'inclurai 
au passage l'ancienne équipe (aujourd'hui chez 


1 oypai n° 105 On attendait beaucoup de ce jeu qu finalement 
fut une déception. Mais nous sans décidé de air notre 
couverhre bien avant En ce qui concerme l'image de une, 

Ame semble que c'est Éric qui avai trouvé ce personnage 
énigmatique. Ce dont je suis certain en revanche, 
c'estque ça a ét la meileure vente de l'année! 


Gameblog) que je n'ai pas eu le plaisir de connaître 
mais qui m'a, durant toute ma Jeunesse, donné l'envie 
de me lancer et de transformer ma flemmardise 
scolaire et mon don pour écrire n'importe quoi 
en vague atout 

Côté expériences pro, les souvenirs sont encore 
une fois aussi multiples que marquants, Pêle-mèle, 
Je retiendra les nombreuses visites chez EA Sports 
Vancouver, la première et plus mémorable ayant 
suvila sortie de FIFA 08. Interviews de développeurs 
surmotivés, visite d'un studio colossal, jeu à tomber, 
tout ÿ était. Et y est resté lors de mes voyages 


uïtérieurs, l'équipe changeant sans altérer la passion 
ou la qualité du jeu. La classe, tout simplement. 

En bonne place, on trouve aussl les séjours chez Eplc: 
Games, Ubisoft Shanghal, ou encore l'interview avec 
les sympathiques gars des Hushpupples. Toutefois, 
‘line fallait en garder qu'une, ce serai forcément 
cette descente en apnée dans l'univers d'Uncharted, 
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1 Bonnebague cet camera puisque 
c'est celle de nos confrères d'Edge. La seule diflérence est que 
La eur état or t nor ous ous avons décidé de more 
les coufeurs du Brésil pour Hustrer le jeu. Lorsque j'ai présenté 
La une à notre éditeur, sa réponse fut : « Pourquoi les couleurs 

du FC Nantes ? » Frcäment après ça. 
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et ce une semaine avant la fin du développement. 


Trois jours à écouter et regarder les dogs à l'œuvre, 
parois divé par Christophe Balestra, parois lâché 

au mieu des locaux à paplllonner entre les bureaux 

etles fonctions. Le priwlège d'avoir pu terminer (dans 


la douleur) un code instable, d'avoir pu donner mon 
avis, pris quelques cours de game design, tout ceci 
est inoubliable et le fait de l'avoir vécu en solo — avec 
les galères d'hôtel et autres imprévus qui vont bien — 
me parait inestimable. Je remercie donc Laurent de 
m'avoir fait confiance, ainsi que Christophe Balestra 


et toute l'équipe da Naughty Dog pour leur acouell. LT enrel 
Je termineral en parlant jeux, puisque c'est de 
cela dont I s'agit. Mes titres marquants depuis mon DRACES FORTUNE 


entréa chez Pad ? D'abord, ceux que je suis content 
d'avoir soutenus, de Demon's Sous à un Rock 

Band qui m'aura coûté quelques miliers d'euros 

en tout. Ensuite, forément, I y a la rivalité PES/FIFA, 


le second ayant fin par éclipser la légende de Konami LS 
dans nos consoles et dans nos cœurs. Mention es | 
spéciale à tous les jeux de baston (UF 4, SC V, 
Stroet Il et IV), aux Buzz, Gears of War et autres 
tueries multijoueurs nous ayant permis de nous étriper 
galement, que ce soi dans les locaux tard le soir, 
Jamais pendant les heures de bureau bien entendu. - 
ou en ligne, chacun chez soi. Pour ces moments-là 
gag NN Je remercie cette bonne vielle 
{l'avoir inclus dans l'expérience, quand 
le-cl est sur le point de s'achever. 
reneur du PSG, l n'aimerait pas investir 


doypad n°7 : excellents 
souvenirs pour moi cette une. 
{En effet, partir chez Naughty Dog 
our vivre a dernière samalna 
avant le lancement d'ünchartod, 
Gest une opportunité rare. 


Thomas Huguet 


gp n° 200 Qu'est-ce que vous faite lorsque vous arivez pad n°20 Gran Turismo, belle et rebelote ! Si jamais 
à côté. En pus, c'était 'un ces jeux préférés au 200 numéro d'un magazine? La couverture sur l'événement vous n'avez pas remarqué que sur Joypad nous aimons les 

salon oblige ce La part de notre chef bien sr! Sij revendique le sujet imériur st évident que Jeux de voitures (en, surtout mo), à, plus de doute ! Un logo, 
vons donc opté pour fire cet une. cette couverture, c'est du » ren » ! En ft, liner l'ensemble un tre fort at pourtant honnête puisque nous avons vraiment 
t mitigé même si Éric, grâce à un montage, des 200 couvertures du mag sur La une, quel grande idée ! des infos exclusives sure jeu, mais un uméro qui era très Loin 

Éce qui pouvait tre sauvé ! ‘Son seul mére : on sait de quoi on pare ! de nos attentes en termes de ventes. Une vrae déception. 
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tant y aller cash : pour moi, Joypad 
n'a ren représenté pendant longtemps. 
Et pourtant, Je l'ai lu : en encart dans 
Joystick, puis dans ses premiers numéros. 
Mais voilà, Je n'étais plus tout à fait un gamin, t cette 
presse falte par des génies capables de tester 40 jeux 
par mols mais pas d'écrire français m'avait lassé. 
Quant au jeu lui-même, l était en train de devenir 
mon métier. J'alals y passer près d'une décennie, 
et quand on en fat, des jeux, on ÿ joue moins, 
et plus du tout de la mème manière. 

Pire (un vlan petit secret : une fois qu'on est à 
l'intérieur de l'industrie, les journalistes, c'est un peu 
des clowns. Beaucoup même. Pour les pros, ces gens- 
là, c'est une plaie, un machin iritant, une Imposture qui 
va débarquer dans les locaux pour poser des questions 
débiles, faire semblant de comprendre les réponses 
et écrire n'importe quoi derrière. Mais n'y a pas 
le cho, a dt l'éditeur. I va falloir les supporter, faire 
les singes savants pour les amuser, et surtout ne pas 
les vexer. Puissance infinie de la note sur 20. J'ai eu 
des collègues pour lesquels jouer à se foutre de la 
gueule des journalistes était une source de jouissance 
Sadique (et narcissique}. Ce n'est pas gent, mais 
c'est comme ça. Du mains ça l'a êté très longtemps. 


“oypod 1212 Gtristophe est une fois de plus responsable 
de cet couverture. Grand fan de Mass Elec, était donc 
Impossible de refuser de fire la une avec Mass Elec! 2 
En Ge qui concerne la mise en page, crois que c'est une 
‘es pres que nous ayons les avec Resistance 3 mais ce 
nest pas l'avis de tout le monde Sont-ils vraiment objectifs ? 
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out ça pour dire que Joypad, c'était, au mieux, 

le mag par lequel ai arrèté de lre la presse de jou 

vidéo. Aujourd'hui, cette première décennie se résume 

à un vieux numéro dans ma cave, qui conserve 

la mémoire de la ste de Joypad dans le studio où 

Je bassais à l'époque. Nous étions jeunes et ralleurs. 
Fin 2009, le sus passé à autre chose, at lejeu 

vidéo est redavenu un loisir J'ai fréquenté un forum 

‘de retrogaming tout à fai convenable. LA, 1 y a, 

parmi les habitués, un type vraiment sympa dont 

les analyses sur le jeu vidéo sont d'une rare finesse. 

Au cours d'une discussion bien biscomue sur le thème 


= art et jou vidéo », il m'explique que ce qu'on vient de 
dire pourait intéresser le rédacteur en chef de Joypad. 
C'est là qu'il travail, d'alleurs. Le type, c'est THstan. 
Alons, Tristan, tu dois plaisanter Tu veux parier 

de Joypad, avec les types qui ne comprenaient rien à 
rien en press tour, spécialisés en jeux de mots à base 
d'hémoroïdes ? Je me dis que si Joypad donne des 


1 apps n°202 Nous avions êté totalement séduits par 
le premier Dead Space. Dés l'annonce de Deal Space 2 j'ai 
immédiatement demandé à EA de mo die quand serait possible 
d'aller au studio pour rencontrer les développeurs. Chose aïe 
queiques mois plus tard. L'image de couv estun concept art 

car à ce moment n'y avai aucune image « officiel ». 


Pages à un gars comme Tristan, c'est qu'il y a dû 
y avoir un Sacré changement dans la presse. On me 

le confie : le journal appartient désormais à Future 
Publshing. Comprendre : l'éditeur d'Euge, le seul mag 
pris au sérieux parles développeurs. La classe. 

J'y vais, je rédige un taxte proprement haluciné sur 
le susdt sujet et le rédac chef, Teck, le prend, parce 
que ça coll à son projt rédactionnel: voir autre chose 
dans ses pages, amener Joypad alleurs, Et surtout, 
tenter de l'arracher à ses routines de clown fatigué, 

à sa fausse gaulle affectée, à cette complicité potache 
hypocrte et mécanique. Teck me fait découvrir le mag, 


Les gens qui y écrivent - souvent très bien -; et m'y 

Propose un strapontin : mon background technique 

lui semble intéressant. Trop content, accepte. 

Ma troisième rencontre avec Joypad est la bonne. 
G'est là qu'on touche à ce que représente Joypad 

pour moi: une histoire d'écriture, Pas une lecture 

d'adolescence ou « cette bande de copains mythiques 


pat n°204 Qu'on se le dise, Prince of Persia et Joypad, 

ça ne marche pas ! de vous invite à ar voir p.48 es couvertures 
qui ne sont pas passées pour comprendre, Br, 'étai donc 

La deuxième fois que nous fasions la une sur Prince et c'est 

La ceuxième fois que nous fasions une couverture sans saveur 
ni odeur... Bref, Prince of Persia et Joypad, c'est fi 


sur papier que l'alals enfin intégrer ». Non. Joypad, 
c'est du plalsir à écrire et à apprendre, à progresser 
en méthode, en discipline. C'est aussi une aventure 
rédactionnelle, en groupe, fondée sur e refus 
de la faclité et le respect du lecteur. Ne jamais se 
foutre de lu, ne jamais sous-estimer son Intelligence. 
Lui proposer ce qu'on exigerat, nous, en termes 
de rigueur et d'effort. Pas moins. En cela, l'anivée 
de Laurent à latète du mag en 2007, et de Christophe 
l'année suivante, n'a jamais représenté une rupture. 
Ga a été, au contraire, l'occasion da pousser plus loin 
la mutation que Teck avai initiée mais n'avait pas eu 
l'opportunité et, avouons-le, la dureté d'imposer: 
Il est ndubitable que ce parti pris de l'équipe, 
nous l'avons payé. Beaucoup de lecteurs concevalent 
leur rapport au mag avant tout en clé affective. Avec: 
nous, Joypad ne permettalt plus de renouer avec les: 
sensations de leur jeunesse, avec ces souvenirs à base 
de cartouches 16 bits, de runing gags et de Pépho. 
Nous le savions, at nous avons refusé cette logique. 
Mon bilan ? C'est absurde d'être aussi satisfait 
d'une aventure qui fit comme cele-cl at ça trahit sans 
doute un manque de recul quant à nos respansablités. 
Mais rien à faire, je reste d'avis que malgré nos erreurs 
t nos carences, « notre » Joypad aura été le plus 
rigoureux et le plus Intéressant à ire. J'en suis d'autant 
plus convaincu que c'est un avis qui me vient de 
l'ndustie. Dommage. Joypad était sur le point de 
connaître une nouvelle formule carrément radicale, où 
beaucoup, beaucoup de choses auraient volé en éclats. 
C'est avec de réels regrets que nous y renonçons tous, 
12 Damien Bigini 


Certainement plus emblématique de toutes. 
<Joypad, c'était ça! Un développeur en une, a note du test en une 
the soutien inconditionnel de toute l'équipe pour Heavy Rai qui 
nous avait ous blufés. Nous avons évidemment rencontré David 
Gage, qui mous a d'aileurs éci un petit mot pour ce dernier 
ruméro, Encore merci David ! 


Dans La série « je me plane otalement 
voici DU 24 laune de Joypad. J'étais certainement resté trop 
longtemps au soleil ce Jour-1à ! Heureusement, Éric a sauvé 
a cou avec un visuel qui pourait domer emie. J'ai même 
le souvenir de ne pas avoir été présent pour le ouclage de 
ce numéro. Maintenant, je peux vous le die, désolé les gars ! 
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12 Puisque Chris a prs paléo- 
PES pour lui je choisis celle du 
n°138. Février 2004 : lo numéro 
de mon arrivé dans Pad. Mar 
couv à mal 47 est impitoyable, 
radical et complexe. a la 
classe. Comme notre Joypad. 


Ets nous imaginons la 10 sans a voir ? 
C'était postulat de base pour cetie une. Nous avons donc 
regroupé toutes le infos dsponbies pour imaginer la 30S. 
Pour k réalisation, nous avons fat app à un Hustrateur 
et vol le résultat. Avec le recul, nous n'étions pas slohn 
de a vérité. Cet couverture m'a ai oublier La précédente ! 
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‘aime raconter que Joypad m'a donné 
envie de devenir journaliste. L'anscdote 
est authentique et fait encore sourire 
mes collègues. Elle remonte au collège, 

à une époque où trainait souvent dans mon 

cartable un exemplaire du magazine, accompagné 

de quelques autres titres aujourd'hui disparus. 

- CD Consoks, Player One ou Playmag. J'en raflolais. 

Pendant les vacances scolaires, e bricolais des 

farzines avec de la colle et des ciseaux, Et des bouts 

de Joypad. Je contribuals au journal du collège 

et en remplissals les pages de jeux idéo. Lara Croft 

et Solid Snake, partout. Des mots croisés à la 

couverture. Mon premier contact sérieux avec: 

la presse magazine | 

Au fl des années, mes centres d'intérêt sont 
devenus plus variés, le jeu Mdéo comptant comme un 
loisir parmi d'autres. Abonné à Joypad, je ne lâchais: 
pas l'idée de faire partie un jour de l'aventure, même 

Sell tenait du rève de gosse. Jusqu'au jour où 

Laurent Deheppe reçoit un coup de téléphone d'un 

étudiant de Science-Po ile. Une demande de stage. 

1 m'explique que le magazine n'a pas l'habitude 

d'accuellir des apprentis journalistes, mais 1 58 laisse 

convaincre par un test élogieux de God of War 1 


208 0k, cale est otalement égoste ! Étant an de 
F1, imposable de ne pas faire La une avec le retour de ka discipäne 
dans un jeu. La lue a été longue pour fire passer cette 
couverture ! La photo est signée Thierry Gromik, photographe 
réputé dans Le mieu F1. Le plote, c'est Leuis Hamon, 
ete jeu, une vrale réussit, Comme quo, 1 flat a fi 


46 JOYPAD 


Deux mois plus tard, le débarque rue Jean-Jaurès, 
à Lavalls-Perret. La belle époque de la presse jeu 
vidéo est terminée depuis longtemps, mais je m'en 
fiche. J'y suis. Les concours d'entrée des écoles 

de journalisme se déroulent pendant le stage. Face 
aux autres prétendants accros au Monde ou à Libé, 
dificle de se présenter comme « lecteur de Joypad » 
Mais la candidature intrigue. Et ça marche. 


Avant de rejoindre les rédacteurs de Joypad, 
J'ai fat partie de ceux qui ont lu le magazine, 
assidüment. Guetté dans Ia boite aux lettres. 
Conservé sur des étagères pleines à craquer comme 
un collectionneur. Sur la couverture de mon premier 
exemplaire le n°79 - Abe taquai le nom du 
magazine sur un mur « Le premier héros miltant », 
pouvait-on ire. Octobre 198, l'avais 12 ans et 
‘dévorais le test import de Metal Gear Solid, restant 
un fidèle lecteur du magazine jusqu'à mes premiers 
pas dans la rédaction : un dossier sur les jeux vite 


1 Assassin, le retour ! Je dois avouer que 

‘avais adoré le jeu, out comme Chris. Du coup, pas de doute, 
Alfa faire la couverture. Touteois, nous étions face à un 
problème de til. Tous les visuels avaient été vus etrevus. 
{Un simple recadrage et nous tenions une belle couverture 
qui e ressemblait à aucune autre. Merci Éric ! 


faits mal faits de Mindscape, une longue preview 
du très décevant - Slent Hi: Homecoming, un 
reportage sur le TGS 2009... De très bons moments 
qui constituaient aussi mes premières piges, toujours 
importantes quand on st un jeune journaliste (25 ans) 
et, en outre, le benjamin de la rédac. 

Fan de sujets un peu décalés, de la première 
console chinoise aux newsgames en passant 


ar la philo, je n'ai jamais — encore — écrit pour 
un autre magazine spécialisé. La ligne éditoriale 
permettait ces dérapages sur des actualtés qui ne 
font vendre aucun jeu, et cette liberté me plaisait. 

La force de Joypad est d'avoir essayé de vielr 
avec son lectorat et son objet. Le magazine 
défendait une approche transversale du jeu vidéo : 
économique, culturelle, technologique. À l'instar 
d'Abe le tagueur, on aurai pu désigner Joypad 
comme « le premier magazine de jeu vidéo miltant » 
Lorne Lanning, le créateur d'Odchworid, a tiré sa 


ion n°212 Dans la série « je sais comment fire un truc 
très moche » voi otre cofechor ! La victime, esisiance 

En même temps, vu les visuels fournis par Sony, on ne pouvait 
guère faire mieux. En plus d'avoir fa la plus moche couverture 
de Joypad, nous nous sommes fl grilerl'exlu par le Net. 
Bref,un numéro à oublier 


Release by winky© 


révérence Il y a quelques années, et indéniablement 
ll partageait avec Joypad une mème obsession 
le loueur n'a pas seulement un porte-monnaie, 
Îl a également un cerveau. 
‘Aldé de moult nouvelles formules, le magazine 
a tenté de briser l'incontournable to « actus-tests- 
astuces » qui sanglal toute la presse spécialisée 
de l'époque, élargissant les horizons de joueurs 
lecteurs-cinéphlles lassés d'être traités comme 
des ados attardés. Cette génération — la mienne — 
qui a grandi avec les flms de genre et les jeux vidéo, 
et qui a passé une parte de sa jeunesse à 5e justifier 
Sur le « sérieux » de telles pratiques. Kojima, Tolkien, 
MeTleman : mâme combat. Bourré de références 
à la pop culture, Joypad suval ls mouvement 
et densifiat son contenu. La longue interview, 
la rubrique rétro, les actus originales. Pendant que 
le leu vidéo devenait un loisir de masse, le magazine 
accompagnait cette uitime mutation et tournait les 
projecteurs vers l'industrie et ses acteurs. 
Sincèrement passionné par les Idées et les projets, 
ambitieux ou farfelus, Joypad a toujours cufivé 
une certaine proximité avec les développeurs. 
Fidèle à la tradition du magazine, je termine 
en leur laissant la parole. Créateur d'eXperience 112 
et in Memoriam, Éric Viennot faisait part en uilet 
de son désarroi sur Ter : « Joypad menacé 
de disparaitre, c'est un peu comme sl un fan 
de cinéma apprenait la fin des Cahiers. » 
Pour un magazine de Jeu vidéo, on ne pouvait 
rèver plus beau compliment. 


Guillaume Pajot 


Lypa n°220 Traiter ES avant l'E, quete drôle d'iée ! Et 
Pourtant, c'est ce que tata presse automobile avec le Mondial 
de l'auto etla press cinéma avec le Festival de Cannes, alors 
Pourquoi pas la presse jeu déo avec l'E? C'est donc ce que 
nous avons aie vous êtes nombreux à avoir achelé ce numéro. 
“Gomme quoi l'idée n'état pas si bête que ça ! 


1 pour création graphique, Éi s'est it 
Piasiren plaçant l'OM au centre au grand dam de Christophe qui 
supporte le PSG, notre wétable problème pour ete couv état 
l'accroche prinale. Nous ons donc tous à chercher quelque 
chose de bin, jrsque Géraldine, note SA et surout La seule lle 
de l'équipe, nous sort: «Les 2 travaux ER.» Vend ! 


JOYPAD 


doypad n°107 :un malo siglé 
Joypad, assorti du numéro 10. 

La note maximale pour 4 Pro 
Bvoirtion etla nalssance d'un 
grand jeu de foot. 


JOYPAP 
Ye \ 
Mere 

et 7 


22 yat n°222 Vol le demière couverture de Joypad créée 
par nc. Touteois, pour que tout cola fasse plus jeu vidéo, 

mous avons rajouté un Mario et un Lapin Crétin sur la vraie une. 
Je proie de ces quelques lignes pour remercier une nouvelle 
ais l'ensemble de l'équipe qui m'a accompagné durant 

ces quatre années. 
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EN COUVERTURE 


‘est bète à dire, surtout aujourd'hui, mais 

pour mol, Joypad a toujours été un mag 

de chiottes. Au sens premier du terme. 

Un canard qu était la plupart du temps. 
en tèta de plis de ceux qui squattalent les W-C. 
Lecture mensuelle gentiment financés par mon patemel 
Le voir disparaitre est d'autant plus un déchirement 
qu'il était lo détonateur da discussions passionnées 
et de découvertes ludiques polgnantes partagées 


avec mon père, fidèle lecteur depuis les débuts. 1 n'était 
pas pau fr de me voir un Jour y glisser mes signes. 

En fa, Joypad a grandi avec mol et m'a souvent 
ressemblé. 1 a évolué de manière progresse, sachant 
me captiver à mesure que je digérais les jeux passés 
entre mes mains. Des pages de soluces arrachées 
changées à la récré au décryptage des nouvelles 
consoles à peine annoncées. Pour abouti à cette 
uïtme formule, posée et mature, réfléchie et profonde, 
à la manière dont l'aime désormais voire jeu vidéo être 
traité. Fin 1991, je n'avais que 7 ans - l'âge de raison, 
un symbole ? - et je commençais à feuilleter Joypad. 

En y repensant, la première chose qui me vient à l'esprit, 
ce sont les couvertures colorées qui annonçaient autant 
de pages remplies de merveiles en phreis sur lesquelles 
baver. Des vieux numéros que l'on a pu feullater avec 

nostalgie en préparation du n°200, recroisant de vieiles: 
cartouches qui nous avalent procuré tant de bonheur, 

tout en constatant que le jeu avait bien changé en vingt 


ELLES NE SORTIRONT JAMAIS 
Durant ces quatre années, nous avons réaksé beaucoup de 
couvertures. Pour vous donner ne dé, nous en fisions environ 
kx par mos. Mais comme vous le savez certainement, une 
couverture c'est aussi un consensus entre le rédacteur en Chaf, 
Le directeur artistique, lédieur at ke recteur des rédactions. 
Vol donc cales qui auraent d0, selon moi, paraître ! 
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ans. Ce qu n'a pas bougé en revanche, c'est le plaisir: 
Le plaisir pris à découvrir mois après mols le nouveau 
Joypad au fl des ans, le plaisir de rarement m'être 
trompé dans l'achat d'un jeu grâce aux conseils de 
la rédac et le plaisir d'avoir pu durant quelques années 
contribuer au magazine. Mon premier papler, un test 
de Street Fighter N. Pas mon premier arici, loin de là 
mais l'un de ceux dont je me souviendra sûrement 
longtemps. Première expérience papier, un gabart 


à respecter tant de choses à dire mais pas n'importe 
‘comment, t surtout la pression d'être à la hauteur. 
Pour certahs, ce n'est certes que du jeu vidéo. 

Pour d'autres, ça représente beaucoup. Et pour ceux 
18, Joypad- partenaire de jeu depuis tant d'années — 
évoque forcément quelque chos de fort. Manque 
de chance, I a tristement épuisé tous ses « Continue » 
et n'a plus un jeton en poche. I état sans doute trop 
Joueur. Game Over. 

Mathieu Chartier 


 oypi 11 Lorsque nous avons obtenu l'excu de La couv sur 
Prince af Pesis, nous avons bien sûr planché sur la symbolique 
‘du prince que personne n'avak encor jamais vu L'ée du 
crapaud avec sa courome cokai donc parfaitement au message 
que nous voulons fire passer: embrassez ce crapaud et vous 
comañtrez le prince Grosse frustration de ne pas avoir pu la sortie 
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SR Dogs 


Un 


Joypad n°178 : 
une joke punette qui 

\ sort le majeur, fallait 

‘ | oser pour cette couv 
photographique 
annonçant duel Rock 
Bandvs Guitar Hero. 


oppod n°18% L'acoroche nous faisait marrer: Deux mots faces 
A retenu peu comme un slogan de publicité. restait à mettre 
en image le ct féminin et glamour de Lara Cof, pus son côté 
xphei.La ectre du jeu 5e faisait bio sûr dans rot du bâton 
de rouge à nes. Uno couverture qu ne vera jamais le jour pour 
une raison assez simple: a lecture du message n'était pas dec. 
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‘Après vingt ans d'existence, 
Joypad se fait la malle. 

Il est toujours triste de voir 
disparaître un magazine, 
‘surtout lorsqu'il fai partie 
de notre paysage familier 
depuis aussi longtemps. 
G'est toujours un peu 

de nos souvenirs qu'il 
‘emporte avec lul. 

En 1991, à la création de Joypad, j'avais 22 ans, 

Je travallais dans la musique, l'étais loin de penser 
que cinq ans plus tard, la vie et le hasard me 
donneralent la chance de faire du jeu vidéo mon 
métier. J'achetals Joypad, je bavals devant ses 
couvertures et ses reportages en double page, 
Impatient de vor les demières Images de tel ou tel 
Jeu que l'attendais avec impatience. J'aimals le ton, 
J'aimais l'odeur des pages, l'aimais l'attente de la 
Sortie, J'aimais les discussions enflammées qui 
s'ensuivaient avec mon frère (nous n'étions Jamais 
du même avis), Oui mais voilà, les temps changent. 
Aujourd'hui, l'information se doit d'être immédiate 
et gratuite. Savoir tout, tout de suite, n'importe où, 
N'importe comment, écrit par n'importe qui, pourvu 
que ce soit tout de suite, Alors exit les Journalistes, 
exit ceux qui se donnent la peine d'aller à la 


“yo n°206 Lorsque nous avons reçu le visuel de une de La 
part d'Actisin, ce futa consteration. Une Image totalement 
anarchique et moche. Mncent, notre directeur artistique, a donc 
planché sure fat de camoufler au mieux ce visuel L'idée du 
vinyle est donc venue tout naturellement puisque ce G4 6 était 
un peu un retour aux sources. Pas assez moderne serble-+ 


rencontre des studios et des développeurs, qui 
vont en personne à l'E3 ou au Tokyo Game Show, 
qui essaient de parler de sujets de fond plutôt que 
de retranscrire des news de quatrième main de sites. 
américains en ajoutant trois blagues vaseuses. 

Avec la mort de Joypad, c'est une page 
de l'histoire de la presse française de jeu vidéo 
qui se tourne. Après Ti, Génération 4 et d'autres, 
Joypad nous quitte, comme un vieux pote qui 
a accompagné une partie de nos vies. 

Les journalistes de Joypad, Je les avais rencontrés 
pour la dernière fois pour Heavy Rain. lis avaient 
aimé le jeu, en avalent analysé les forces et les. 
faiblesses, at nous en avions parlé ensemble, 
simplement. ls étalent venus nous rendre visite 
au studio, avec leur passion et leur enthousiasme, 
avec des questions de gens qui avaient réfléchi, 
qui avaient une culture de jeu Midéo mais pas 
uniquement de jeu vidéo, qui ne masquaient pas 
leur ignorance derrière un cynisme à la mode. Juste 
des gens passionnés, comme aux premiers temps, 
sincères dans leur démarche et sans concession, 
désireux de partager leur passion avec leurs lecteurs. 

Ga a l'air simple et évident, c'est devenu de nos 
Jours quelque chose de rare. Mais je vous l'ai dit 
tout fout le camp. 

David Cage 


orpad nee lord 2007 Veil les premiers essais de 
couverture pour la nouvel formule de 2007. L'idée de départ 
était d'utfiser des visuels échteurs en très serrés, Comme vous 
avez pu le constater para suite, nous avons très te abandonné 
cette idée, car ka plupart temps, était impossible d'obtenir 
un résutat graphique à ls hauteur. 


JOYPAD 


home 


El 


Joypad, c'était tout 
simplement le demier 
magazine papier 
auquel j'étais abonné | 
Son arrêt évoque 
done pour mol 
la fin d'une époque. 
Et pourtant, 
ce magazine avait 
vraiment sa place, 
Chaque fois, le rtuel étai le même. Je me 
préclpitais d'abord sur la longue interview 
où je lisais avec curiosité les propos 
toujours intéressants, parfois passionnants, 
de mes confrères plus ou moins connus. 
C'est rare de donner ainsi autant de place 
aux créateurs, mais tellement enrichissant 
de partager leur expérience. Je lisais ensuite 
les dossiers souvent blen documentés 
et parois à rebours d'idées reçues. 
Puis les actus et le reste dont J'appréciais 
la mise en page assez classieuse. 

Bref, vous l'aurez compris, je regrette 
la disparition de Joypad, et pas simplement 
parce que je ne pourrai plus y évoquer 
mes prochains jeux | 


w 


Éric Viennot 


Copper nounedle rm 201 Nous sommes en décembre 
2, Joypad vient de sortir une nouvel forme ! il, 

en exclusivité ls rientations que nous allons prendre 
aile magazine aval sui sa route: un visuel plein pot, 
pas d'accroche, un nouveau format et 136 pages. 

Le sujet de une aurait fait au minimum 20 pages. 
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LA LONGUE INTERVIEW 


AKIRA YAMAOKA 


COMPOSITEUR AUSSI CULTE QUE DISCRET, AKIRA YAMAOKA S'EST PRÊTÉ AU JEU 
DE L'INTERVIEW POUR JOYPAD. DE SILENT HILL À SHADOW OF THE DAMNED, 
IL ÉVOQUE ICI SA CARRIÈRE ET SA VISION DU MÉTIER 


voir l'occasion de rencontrer 
l'homme responsable de nos plus 
grandes frayeurs vidéoludiques 
reste un moment assez unique. 

Lié à jamais à la saga Silent Hill, Akira Yamaoka 

baigne dans un univers sonore à part, un style 

Indéfinissable et pourtant Immédiatement 

reconnaissable. Quiconque a parcouru 

les rues de la ville fantôme garde un souvenir 

presque traumatisant de l'expérience vécus 

Souvent à la limite du soutenable, les plages 

d'amblance de chaque épisode de Silent 


Quel a été votre premier contact avec 
le jeu vidéo ? 

Je crois que mon premier jeu était sur PC, 
ça s'appelait Wzardry. 


Étiez-vous un gros joueur durant 
votre enfance ? 

Quand j'étais au lycée, ça m'amivait de sécher 
les cours pour aller jouer. J'étais un véritable 
otaku du jeu vidéo. Je jouais beaucoup 

à Spankers sur Famicom. Je n'avais jamais 

vu un tre aussi dur 


« JUSQU'À SILENT HILL, LES MUSIQUES DE JEU VIDÉO ÉTAIENT 
TRÈS TYPÉES ET RENTRAIENT DANS DES CASES BIEN FIXES. 
ET J'AVAIS LA VOLONTÉ DE DÉTRUIRE TOUT ÇA. L'OCCASION 
S'EST PRÉSENTÉE AVEC SILENT HILL ET JE L'AI SAISIE » 


Hill déroutent, oppressent, crispent, apaisent 
parfois, mais sont toujours mémorables 

Entre la douce mélodie mélancolique 

de Promise et les Influences metal 

d'Angel's Thanatos, diffille d'y voir un 

point commun. Et pourtant, derrière ces deux 
morceaux radicalement différents, se cache 

la même nolreeur, typique des compositions 

de l'auteur, Ayant entamé sa carrière chez 
Konami en 1993, I! ne quittera la société 

qu'en 2009, pour rejoindre Grasshopper 
Manufacture, le studio dirigé par Suda 51. 

Leur première collaboration se nomme 

Shadow of the Damned et propose, encore 

une fois, un délicieux trip pour nos oreilles. 

À l'occasion de la Japan Expo 2011, l'homme 
est venu rencontrer ses nombreux admirateurs 
et en a profité pour enchalner les interviews 

et terminer par une conférence de presse. 
Parfois avare en détails et, à l'image de 
beaucoup de créateurs japonais, peu loquace, 
M. Yamaoka laisse tout de mème transparaître 
des opinions très intéressantes — et tranchées — 
qui faut savoir décrypter à travers ses réponses 
souvent lapidaires. L'entretien qui suit regroupe 
donc l'interview en tête-à-tète avec Joypad, 
mais également la conférence qu'il a pu 

donner Juste après. 


50 JOYPAD 


Vous avez fait vos études au Tokyo Art College 
Gomment êtes-vous passé du design 

à la composition musicale ? 

Sur mon PC d'étude de design, il y avait un 
programme de création musicale qui était installé. 
J'ai commencé à jouer un peu avec et j'ai trouvé 
ça de plus en plus amusant. De fil en aiguille, 
c'est devenu mon travail. 


Lors de vos débuts sur Silent Hill, comment 
avez-vous abordé l'ambiance sonore du titre ? 
Les choix effectués étaient très audacieux 
pour l'époque. 

Jusqu'à Silent Hil, les musiques de jeu vidéo 
étaient très typées et rentraient dans des cases 
bien fixes. Et j'avais la volonté de détruire tout ça. 
L'occasion s'est présentée avec Silent Hi! 

et je l'ai saisie. 


Quelles ont été vos inspirations pour créer 
ces musiques ? 

Je n'ai pris aucune inspiration à l'époque, 

car je voulais effectuer une déstructuration 

de tout ce qui avait été fait jusqu'à maintenant. 
Et c'est cette déstructuration qui m'a amené 

à composer ce genre de musique. Si j'avais 
pris la moindre inspiration ailleurs, je n'aurais 
pas été capable de le faire. 


Pouvez-vous nous raconter une petite anecdote 
sur son développement ? 

Lors d'une des fins du premier Sflent H}, | y a 

un ovni qui apparaît, c'est une scène assez drôle. 
Je me souviens, lorsqu'on travaillait sur cette fin 
avec l'équipe, que nous étions dans une sorte 
d'euphorie incompréhensible, et ça me reste 
encore en tête. 


Est-ce que, à cette époque, ça n'a pas été 
dificile de faire valider vos musiques auprès 
de Konami, étant donné leur côté « inédit » ? 
Je me souviens très bien de la Journée où j'ai 
présenté une première version des musique 
de Silent Hil, car À y avait un typhon dehors. 
Je les al fait écouter à l'équipe et Ils m'ont dit 
« c'est pas mal », mals ça restait trop classique 
et dans un style déjà entendu. Mol, j'attendais 
comme réponse « c'est blen » ou « ce n'est 
bien ». J'attendais des réponses franches. Je suis 
rentré chez mol et, ce solr-là, l'ai travaillé pendant 
deux ou trois heures sur le thème principal du jeu. 
Et lorsque je l'ai présenté à nouveau, certains ont 
dit « c'est génial ! » et d'autres « c'est quoi ça ? 
C'est horrible ! =. Et l'ai alors pensé : voilà, 

c'est ce que je veux comme réactions, 


À partir de Silent Hill 3, vous devenez 
producteur de la série Silent Hill. Comment 
s'est opérée la transition entre la composition 
sonore et le contrôle de la production ? 
Durant la production de Silent HI 1 et Silent Hill 
2, le ne me génals pas pour faire des remarques 
aux game designers et aux développeurs. 

Ces derniers m'ont dit, un peu agacés 

« Tu n'as qu'à devenir producteur et le problème 
sera résolu. » Arrivé à Silent HI 3, on a fini par 
me proposer la place de producteur, parce que 
Je devenais trop bruyant. 


Quels souvenirs gardez-vous de cette première 
expérience, où vous avez chapeauté un projet 
deAàz? 

Mon plus grand souvenir est Ia forte pression 

que j'avais, en tant que producteur. Ce qui était 
particulièrement difficile, et qui nous avait été 
imposé, était de faire une suite au premier 
épisode. Le 3 suit directement le 1 et ça 
représentait une réelle difficuité pour mol. 
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Comment avez-vous été amené à travailler 
sur le film Silent Hi ? 

Après Silent HII 2, J'ai reçu une sorte de lettre 
d'amour, ou plutôt une vidéo d'amour, de la 

part de Christophe Gans. Il racontait, seul face 

à la caméra, ce qu'était selon lui Sent Hi, 

et son point de vue sur l'œuvre. Au fi! des années. 
et des arrangements « business », M. Gans est 
enfin devenu le réalisateur du film. 


Comment s'est passée à l'époque votre 
expérience sur cette adaptation au cinéma ? 
pas été complexe 

de travailler avec des équipes françaises 

et occidentales ? 

Je pense que ça n'a pas été sl difficile que ça. 
Bien sûr, II y avait la bamière de la langue, 


mais on avait tous le mème objectif et on avait 
tous bien en tâte ce que l'on devait faire. 


Et vous n'avez jamais voulu composer 
davantage de musiques de film ? 

Je reçois souvent des propositions et je les étudie 
à chaque fois. Là, par exemple, je viens de faire 
la 8.0. d'un film d'horreur qui s'appelle Juila X. 


Comment avez-vous pensé l'univers sonore 
de Shadow of the Damned, par rapport 

à vos précédents travaux ? 

Par rapport à Silent HIl, qui utilise énormément 
l'amblance pour sensibiliser le joueur, Shadow 
of the Damned donne du plaisir au sein de 


Je n'ai nullement cherché à ce que ma 
musique colle parfaitement au travail de Suda, 
c'est vraiment parti de ma conception d'un jeu 
d'action et d'un TPS. Tout ceci a été fait selon 
mes propres convictions. 


On sent une influence du rock et du metal 
dans vos compositions. Quels sont les artistes 
rock qui vous ont influencé ? 

‘Je ne pense pas qu'il y ai d'inspiration 
proprement 1oGk, mals plus quelque 

chose de new wave, surtout dans la méthode 

de pensée et de traval. Ça transparaît 

d'alleurs beaucoup dans Shadow 

of the Damned. 


« J'AIMERAIS BEAUCOUP TRAVAILLER AVEC DAVID CAGE 
ET JE PROFITE DE CETTE INTERVIEW POUR LUI DIRE : 


“JE VEUX FAIRE HEAVY RAIN 2 AVEC TOI 


l'action. C'est la grosse différence avec Silent 
Hi. J'ai aussi utilisé des bruits Industriels pour 
Shadow of the Damnedl. || y a donc quand même 
une inspiration commune. 


On y reconnaît immédiatement votre style, 
mais en même temps les musiques collent très. 
bien à l'univers très particulier de Suda 51... 


Auriez-vous envie de sortir de ce genre 
d'ambiance très sombre, pour faire des jeux 
Plus légers et complètement différents ? 

‘Je pense qu'il est diflclle pour mol de créer 
quelque chose de jovial, pour la bonne raison 
que Je suis moi-même jovial et que j'aurais 

du coup tendance à créer quelque chose 

de sombre. Celte chose sombre étant 


1 Akira Yamaoka devient producteur à partir 
de Sint Hi! 3,un excellent épisode qui fait 
Suite au premier volt en matière de scénario. 


AKIRA YAMAOKA 


1m Changement de stye et d'ambiance avec Shadow 
fe Damned, TPS survolé et bourré d'humour qui 
pourtant peiné à convaincre La critique et le publ. 


le contrepoids de la jovialté. 1 faudrait que 
le sols moi-même sombre pour pouvoir créer 
quelque chose de jovial, gal et pimpant. 1 faudrait 
que je tombe presque en dépression pour faire 
quelque chose de gal, st je ne pense pas que 

J'en serais capab 


Depuis plusieurs années, les éditeurs japonais. 
délocalisent leurs productions en Occident. 
Pensez-vous que cela vienne d'une crise 
artistique dans le jeu vidéo nippon ? 

Il est possible que tout cela vienne d'un certain 
manque de créativité au Japon. Plus qu'un 
problème artistique, c'est un problème créatir. 
Les jeunes créateurs japonais ont tendance 

à trop vouloir imiter : « Je voudrais faire un titre 
comme Super Mario. » lls se satisfont de réussir 
à faire « comme », alors qu'il est plus intéressant 
d'aller plus loin et de vouloir créer quelque chose 
de nouveau. 


Ne pensez-vous pas qu'il y a une uniformisation 
des cultures dans le jeu vidéo ? 

Je pense depuis longtemps qu'il y a une 
uniformisation. Mais plus généralement, 

Je ne pense pas qu'il y ait d'identité propre 

à un pays concernant la création vidéoludique. 

Je pense que les jeux vont devenir plus. 
personnels et seront davantage attribués 

à un créateur. C'est mon sentiment. 


Le fait de travailler à nouveau avec une équipe 
100% japonaise, après votre expérience 

« occidentale » sur Silent Hill Homecoming 

et Shattered Memories, est-il une façon pour 
vous de mettre en avant la création japonaise ? 
C'est toujours assez dificils de sortir de 

Silent Hi, mais je ne pense pas que ça ait 

un grand impact de travailler à nouveau avec 

des équipes japonaises. 


Aimeriez-vous travailler avec différents. 
créateurs occidentaux, dans un jeu qui mêle 
plusieurs influences 7 

J'aimerais beaucoup travailler avec David Cage 
et je profite de cette interview pour lui dire : 

« Je veux faire Heavy Rain 2 avec toi !» 


Vous avez déclaré, en 2002, que les compositions 
de musiques de jeu sont souvent mauvaises, 
parce que leur compositeur considère que 
c'est un travail alimentaire. Pensez-vous que 
ce soit différent aujourd'hui ? 

1Ly a quand mème une nouvelle génération qui 
propose des jeux avec un vrai univers musical. 
Mais les anciennes générations sont encore là, 

et elles manquent un peu d'âme dans leur travail. 


Que conseilleriez-vous à ceux qui veulent 
se lancer dans la composition musicale 
de jeu vidéo ? 


Il ne faut pas commencer par se dire « je vals 
faire une bonne musique où un bon son », | faut 
‘se dire « I! faut que je fasse quelque chose qui 
colle le plus au jeu et qui amène un maximum 
de plaisir au Joueur ». I! ne faut pas penser 

que vous devez créer de la musique pour créer 
de la musique, mais plutôt créer de la musique 
pour satisfaire le joueur. 


Pouvez-vous nous parler de vos projets, 
qu'ils soient ou non dans le jeu vidéo ? 
Je vais travailler sur le Jeu Evangelion 
avec Grasshopper. 


Vous avez le temps de jouer chez vous ? 
Mis à part à Limbo, le ne joue pas à grand-chose 
‘en ce moment. 

= Propos recueillis par J.-K. Lauret 


DOSSIER 


BATMAN: ARKHAM CITY 


« ACCROCHE-TOI AU PAD, J'ENLÈVE LA CHAISE », POURRAIT NOUS LANCER 
CRÂNEMENT LE JOKER AU MOMENT DE JOUER À BATMAN: ARKHAM CITY, 
LE JEU LE PLUS ATTENDU DE LA RENTRÉE PAR TOUTE LA RÉDAC. 

TOUR D'HORIZON DE CE TITRE ÉVÉNEMENT 


n'est sans doute pas un hasard 
si Rocksteady a choisi d'ilustrer les 
aventures de Batman, dans la mesure 
où le studio londonien fait preuve d'autant 
1: de goût pour la discrétion que ls Ghevaller Noir, 
préférant une approche discrète à une entrée 
en fanfare. Et à l'instar du personnage créé par 
Bob Kane en 1939, quand Rocksteady sort 
de l'ombre, c'est pour frapper fort, très fort ! 
On se souvient du choc que fut Batman: 
Arkham Asylum en 2009, véritable bombe 
finalement pas sl attendue que ça, à tel 
point que beaucoup de joueurs exprimèrent 
des doutes quand Il virent les notes 
dithyrambiques s'étaler dans la presse. 
Un jeu Batman pouvait donc être aussi bon 
que ça ? Oul, car Aham Asÿum n'était pas. 
qu'un simple titre à licence, mais une œuvre 
d'une rare exigence, combinant des: 
éléments de gameplay de toutes 
provenances (même l'influence 
d'Hideo Kojima s'y faisait sentir) 
selon une logique très 
personnelle, et s'attachant 
à restituer l'âme du personnage 
à un niveau de fidélité qui 
rivalisait avec les meilleurs. 
comic books de la franchise. 
Deux ans plus tard, sa suite 
Batman: Arkham City ne 
bénéficie pas du même effet 
de surprise, et tous les fans 
27 l'attendent au tournant. 
Mais en dépit des muiples trailers 
et des révélations au compte-gouttes, 
Rocksteady n'a pas vraiment changé. 
L'équipe, toujours de taille modeste (mème si 
les effectifs ont doublé pour passer de 40 à 90 
employés), n'entend pas se reposer sur ses lauriers, 
à savoir un moteur graphique et un gameplay déjà 
très finallsés. Deux ans, c'est très long pour signer 
la suite d'un jeu aussi abouti que Batman: Akham 
Asylim, alors que dans le mème temps Ubisoft 
sort tous les ans un nouvel Assassin Creed. Mais 
presque coupé du monde et des problématiques du 
marketing, Rocksteady est resté fidèle à une logique 
artisanale, et fignols dans son coin un titre que 


beaucoup d'autres auraient eu tendance à bâcler, 
La preuve avec son refus d'inclure un mode multi 
pour mieux se concentrer sur le solo afin de livrer 

le melleur jeu possible. Le résultat, on peut d'ores 
et déjà l'afrmer, va faire très mal et surprendre mème 
les fans de la première heure, ceux qui ont æxploré 


dans les moindres recoins chaque couloir de l'asile 
d'Atkham. La profondeur de l'expérience de jeu qui 
nous attend ferait mème passer le premier épisode 
Pour un aimable entrainement avant le grand bain. 


Histoire de hisser la barre à un niveau inaccessible 
pour la concurrence, Rocksteady n'hésite pas 

à considérer tous les éléments du premier jeu 
comme des acquis, des bases sur lesquelles vient 
0 construire une toute nouvelle bâtisse. Entendez 
par là, à titre d'exemple éloquent, que notre justicier 
masqué possède dès le départ tous les gadgets 


qu'il débloquait au cours de la précédente aventure : 
1e broulleur de fréquence, la tyrallenne et bien d'autres 
sont déjà là dans son Inventaire, tandis que toutes 
les techniques de combat au corps à corps sont 
déjà implémentées au gameplay. Pas question, 
donc, de réapprendre laborleusement les mêmes 


choses avec cette désagréable Impression, 
si fréquente en jeu vidéo, que ls personnage 
a tout oublié d'un épisode à l'autre. 

Dans le mème orcire d'idées, le scénaro prolonge 
logiquement la trame de Batman: Akham AsyLim, 
et chaque protagoniste porte les stigmates des 
événements passés. Ainsi le Joker ne s'est toujours 
pas remis d'avoir été exposé au Wrus Tyrant (qui l'avait 
transformé en un monstre géant), et faut tous les 
bons soins d'Harey Quinn pour le remettre d'aplomb. 
Les yeux cemés, les poumons ravagés, le dos 
cassé en deux, le bouffon psychopathe est 
ben amoché, mais toujours aussi méchant. 


2 Dorénavant, tous les gadgets de Batman 
‘seront uülisables en situation do combat, 
ce qui promet des techniques originales. 


Position sexy pour une Catwoman au gameplay identique 
à Batman, mas aux animations entièrement revsitées. 


Mais d'autres personnages s'en sont mieux sortis, 
à commencer par Quincy Sharp, le directeur de l'asile. 
Ayant tré la couverture à lui en s'attribuant tous les 
mérites de l'arrestation du Joker et du désamorçage 
de son terrible plan - qui visait à contaminer tout 
Gotham City - Sharp à été élu maire de la vil. 

On Imagine que la sécurité était au centre de sa 
campagne, ce qui l'amène logiquement, aussitôt 
aux commandes, à prendre des mesures drastiques 
concemant l traitement des criminels. Ceux-ci, 
trop nombreux et surtout trop dangereux, ne peuvent 
plus être contenus dans l'asile — en ruine) ni dans 
aucune autre prison. Î leur faut un système carcéral 
adapté et comme notre ami Sharp a sans doute 
trop regardé New York 1997 de John Carpenter, 

Il lui vient l'idée de transformer le quartier défavorisé 


Le décolleté de Catwoman a-tl vocation à détourner 
attention de ses ennemis ? En tout cas, ça fonctionne ! 


de Gotham en prison à ciel ouvert, une ville dans 
la vile où les détenus sont Ivrés à eux-mêmes tandis 
qu'une milce privée (fournie par la société Tyger) 
s'assure que personne ne sorte, sauf les pleds 
devant... À l'intérieur les criminels s'organisent bien 
vite en bandes rallées à chacun des super viains 
de l'univers Batman, et c'est très vite la guerre 
ouverte entre les armées rivales du Joker at de 
Double-Face. Ce dernier, pour renforcer sa notoriété 
décide d'organiser la mise à mort de Catwoman, 

qui s'était aventurée à l'intérieur de la prison en vue 
d'y commettre un casse. Logiquement, Batman 
intervient, comme l'espérait le diabolique Hugo 
Strange, psychiatre auquel Sharp a confié la 
direction de « l'établissement ». Strange, qui a 
deviné l'identité de Batman en étudiant son profl, 


Plongé au milieu d'une ville hyper dangereuse où des bandes 
rheales s'affrontent, Batman a Intérêt à se faire discrot.… 


nourri des projets bien tordus au sujet de l'homme 
chauve-souris, Les ennuis ne font que commencer. 


Rocksteady n'est pas un studio opportuniste, 
Loin s'en faut, et chacun de ses choix trouve une 
Signification au niveau de l'expérience de jeu prise 
dans son ensemble. Ainsi, en optant pour un véritable 
monde ouvert (alors qu'Arkham Asylum était 
seulement constitué d'espaces ouverts rallés entre 
eux par des couloirs), l ne se contente pas de jouer 
la carte de la surenchère, mais se donne la possibiité 
d'organiser de manière très cohérente l'univers. 
imaginé par Bob Kane. Quand | 5e retrouva 

à explorer la nouvelle prison de Quincy Sharp, 
Batman change lttéralement de monde à chaque 


2 Les combats du promier Batman roposaiont 
sur une priso en main d'une rar fuit. 
El sera améloréo dans Arkham City ! 


BATMAN: ARKHAM CITY 


Pour réussir les défis do l'Homme-Mystère, l faudra aussi 
sauver dos fcs de salles truflées de plèges morts. 


quartier les différentes zones ayant été refaçonnées 
à l'mage et dans l'esprit du maltre des lieux. AInsi, 
quand | foule le territoire du Joker, c'est une vraie fête 
foraine déjantée qui l'attend, tandis que les districts 
placés sous l'emprise de Double-Face ou du Pingouin 
accusent un tout autre style. Idem pour les hommes 
de main, bien sûr. À ces chefs de bande, faut ajouter 
deux ennemis Iréductibles de l'homme chauve- 
souris, que sont Mr Freëze (qui entend se venger 
personnellement de notre héros) at le retors 
Homme-Mystère, adepte des énigmes vcelardes. 
Mais d'autres super viains plus mineurs seront 
également présents, avec entre autres les cinglés 


Calendar Man, Black Mask et Solomon Grundy, 
des méchants vraiment très flppants qui devraient 
contribuer largement à l'amblance du titre, lequel est 
annoncé comme » vraiment très sombre » par Kevin. 
Conroÿ, le doubleur de Batman. Toute la particularité 
du tre tient à la possibilité pour le joueur de se 
confronter à chacun de ces affreux dans l'orcire 
qu'il veut, selon la manière dont 1 souhaite explorer 
la vile carcérale, laquelle devient une sorte de parc 
d'attractions déviant entièrement dédié au super 
héros le plus fascinant de DC Comics. 
Décidément très généreux, Rocksteady ne s'arrête 
cependant pas en si bon chemin et invite encore 
‘de nouveaux personnages, du côté des gentils, 
cette fois. Catwioman, notamment, ne se contente 
pas de justifier le démarrage de l'histoire, elle va 
s'avérer jouable en cours d'aventure, et non contente 
de posséder ses propres techniques de combat, alle 
a aussi des objectifs personnalisés. Outre que son 
intrigue à el tourne autour du casse qu'elle souhaite 
‘commettre au sein de la prison, elle pourra explorer 
la vil en vue de subtilser divers trésors planqués 
un peu partout. Et Robin, nous direz-vous ? 
Beaucoup de joueurs, encore traumatisés par la contre- 
performance de Chris O'Donnel dans les deux flms. 
réalsés par Joel Schumacher, s'étaient félicités. 
de ne pas voir le Wonder Boy dans Batman: Arkham 
Asyium. Des dents vont donc grincer en apprenant 


Un adversaire curieusement déguisé. Y aurait-1 aussi 
des vglantes parmi la faune de a prison ? 


qu'il sera présent et même jouable dans Arkham City 1 
Toutefois, sa participation se lmitera aux missions 
défis, laissant présager que celles-ci seront ouvertes 
à la coopération. Le genre de choses qu'il nous 

tarde de découvri. 


Revenons à Batman, qui n'a pas été oublié au milieu 
de ce festival de nouveautés. Comme nous le disions 
au début de cet articie, le Justicler commence avec 
tous les attributs du premier jeu, ce qui ne veut 

pas dire qu'il soi déjà au top niveau. Entendez 
par là que de nouvelles armes, des gadgets inédits 


et des combos surprenants pourront être achetés 
en cours de parti, le transformant progressivement 
en véñtable surhomme, ce qui ne sera pas de trop 
face à l'armée de fou furieux qu l'attend. LA encore, 
Rocksteady ne se limite pas à un empllement de 
trouvailles, mais justil celles-ci par une meilleure 


1 Les objets du décor peuvent être 
utilisés comme arme, un peu à la 
manière de Ia série japonaise Yakuza. 


2 Pase avantageuse pour un Justicler qui 
ben serv en Jeu vidéo. 


interaction entre Batman et l'environnement du jeu, 
Prenons par exemple le sens de détective, qu falt 
apparaître des Indices à l'écran. À présent, I! permet 
de capter les fréquences cardiaques pour déterminer 
sl une personne ment ou non, Son utlté va se révéler 
lors de séances d'interogatoire de sbires du Joker, 
phases Indispensables pour découvrir l'emplacement 
des énigmes de l'Homme-Mystère (a carte du 
premier volet a disparu). Autre exemple, l'nfltration, 
qui s'appuie sur un nouveau panel de mouvement 
étant donné que les bandes de détenus se battent 
entre eux, Batman aura souvent Intérèt à éviter les 
guerres de gangs pour ne pas 5e retrouver au cœur 
de la mèlée. Quart à la baston proprement dite, 
ele a été améliorée en vue d'autoriser encore plus 
d'enneris à tomber à bras raccourcis sur notre 
héros : contres multiples, finish contre plusieurs 
ennemis à la fois, utllsation de tous les gadgets 
en combat. Batman est une vraie terreur ! 

/Avons-nous tout révélé sur Batman: Atkham City 7 
Bien sûr que non, et ce dossier ne Vous prépare sans 
doute pas totalement au choc que sera le prochain 
chef-d'œuvre de Rocksteady, à n'en pas douter 
Le nouveau mètre étalon des jeux à licence. 

Denis Brusseaux 
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LA FIN DU RPG ? 


LA FIN DU RPG ? 


PLUS VARIÉ DANS SES APPROCHES QUE JAMAIS, LE RPG S'INSCRIT DE PLUS EN 
PLUS DANS UNE OPTIQUE GRAND PUBLIC ET ACTION. Y PERDRA-T-IL SON AME ? 


n renégociation Inteme permanente 
de ses objectifs et moyens, le RPG, dans 
son acception la plus large du terme, tend 
depuis une dizaine d'années à la dissolution, 

autant attiré par d'autres genres dans lesquels I se 

fond en tant que mécanique que par l'intégration de 

Jouablités autres, plus instantanées et Intuiives, dans 

ses propres recettes. Plus qu'une mode, une nécessité 

pour un genre Indistinct, moins défini par essence 

que le FPS ou l'action/aventure. C'est blen simple, 

entre Dragon Age, Fallout: New Vegas, The Witcher 2 

ou Mass Ehect 2, mpossible, si ce n'est par quelques: 

fondamentaux, si ce n'est par cette étiquette RPG, 

‘de dénicher des points communs, chacun s’approprant 

des éléments du ST, du FPS ou du TPS. Et on ne 

parle pas du J-RPG, lu aussi en pleine restructuration 
ou se focalsant sur le marché des portables... 

Dans les mois et années qui viennent, l sera encore 
plus dificla de réellement distinguer ca qui est RPG 
‘de ce qui ne l'est pas, tant les tenants du genre 
broullent encore plus les frontières, linscrivent dans: 
des perspectives futures ofentées grand publc. 

De quoi presque prédire sa in en tant que genre. 


VERS L'ACTION 

Depuis l'abandon des Japonais sur cette génération 
(quatre Jeux en trois mois, 1 y a un an et depuis plus 
rien) le RPG est l'affaire des Occidentaux et, en grande 


parte, des studos et éditeurs américains : Bethesda, 
Bloware (chez EA) l'indépendant Obsidian, Lionhead, 
CDProjekt et désormais 38 Studios (un des studios 
de Big Huge Games). Finalement, assez peu 
d'acteurs sur le marché, et encore moins de titres, 
puisque chaque RPG demande plus de développement 
que n'importe quel autre gere, « C'est le véritable 
problème », explique Todd Howard, producteur 

de Skyrim. « Nous devons à la fois créer un RPG, 
mais aussi un jeu d'infitration, un jeu de combat 

à la première personne. C'est beaucoup, beaucoup 


08 quest Interfaces, compétences. Tous les RPG qui 
sortent aujourhui (de The Wicher 2 aux Mass Etect, 
en passant par Dragon Age) lorgnent plus souvent 
en direction du jeu d'action, avec des clogues à cho 
mutiples et montée d'expérience, que vers les Jeux 
SSI (adaptations des jeux de role papler ADD) 

ou les deux premiers Falout, Pour Chris Avelone, 
game designer chez Obskdian, cette évolution est 
Logique: « Le RPG en tant que genre n'existe plus. 

À mon sens, ne s'agit plus que d'un réseau de 
mécanismes que l'on peut plaquer sur n'importe quel 


« POUR TOUS LES STUDIOS ET ÉDITEURS, LE BUT EST D'ÉLARGIR 
LEUR PUBLIC, DE PROSPECTER DANS LES GENRES LES PLUS 
PROCHES POUR GRAPPILLER PLUS DE CONSOMMATEURS.….. » 


‘de traval pour des équipes de développement assez 
réduites par rapport à leurs objectifs. » Oul, de la même 
manière que le GTA-Ike, ls RPG occidental est, dans 
certaines de ses incamations, l'un des genres les plus 
difficiles et les plus coûteux — en temps, en argent, 
en hommes - à produire. Etla dernière génération 

‘de consales de salon a encore alourd l'ardaise. 
Aussi pour tous les studios et éditeurs, le but est 
‘d'élargir leur publi, de prospecter dans les genres 
Les plus proches pour grappiler plus de consommateurs. 
Et pour ce faire, faut simplfir, rendre plus intuitif tout 


dusqu'il avare en mise en scène, Skyrim, le prochain 
ter Scroës, mt en avant des combats épique contre 
Ah. | des dragons. De quoi atrer des joueurs autrement 
sceptiques devant son monde un peu tro... 


autre genre. Batman: Arkham Asylum en est un partait 
exemple. Tout le monde le définit comme un jeu 
d'action, et pourtant, on gagne des points d'expérience, 
‘on débloque de nouvelles compétences. » De fait, 

les RPG purs et durs n'existent plus, n'en déplaise à 
certains, Seus des Falout 3 ou des Falout: New Vegas 
‘continuent d'explorer une vole plus hardcore... Mais 
Proposer un gameplay plus direct, cela signifie plocher 
dans les autres genres. Lesquels ? Le FPS pour Fallout, 
ui logique en raison du moteur maison de Bethesda 
{et de son expertise des titres à la première personne). 
Pour les autres, l'action/aventure à la troisième 
personne est favorisée : l'influence de l'action-RPG 
n'est sans doute pas étrangère à ce cho, de même 
qu'une orientation mul-plate-forme les joueurs 
‘consoles préfèrent la 3: personne) indispensable 
la survie d'un studio sur le marché actuel, 


L 2 


12 Villes, dalogues, marchande, Kingdbms of Amalur Reckoning 
ait iut comme es Ehir Scrolls ou les jeux ce Bloware, mais 
pourle vendre, ren ne vaut quelques ocrobalies et empoignades. 
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es | & — 
12 Tout comme Mass Effct, a série Dragon Age fai Ia liaison 
entre le RPG et un autre genre: TPS poux Le premier, hack'n 

slash pour le second. 


Et pourtant, ce qui paraît simple sur ls papler 
ne l'est pas du tout, ainsi que le rappels Ken Roiston, 
un des « visionnares » de Khgdoms of Amaiur: Reckoning 
et game designer de Morrowind et Oblivion : « Créer 
un RPG qui propose des combats de beat them al, 
des dialogues et chok de RPG dans un monde ouvert, 
c'est Juste. Indécent ! Je sais paraitement comment 
‘opérer pour produire un RPG, l'ai eu un certain 

sucoës avec mes précédents tres. res] En termes 
de coûts de production, Intégrer des affrontements 
visuels, avec des poses et des combos, demanda 
d'embaucher des gens spécialisés, da créer plus: 
d'étapes d'animation pour chaque mouvement. 

Bref, c'est un véritable casse-tôte | » En effet, comparé 
à d'autres titres à la troisième personne (Tivo Works, 
Dinty , Kingdoms of Amakr: Reckoning fait 

lus penser à un Jeu d'action, à un God of War-ike 
avec plusieurs classes qu'à un classique RPG. 


Mais cette obsession pour l'immécisteté intemoge, 
comme si le terme RPG, ou tout ce qui ramène à ses 
fondements (statistiques, rventaire), devai être effacé… 


PLUS VENDEUR 

Faire évoluer le genre, pourquoi pas, mais encore 
faut-il vendre cette hybridation sans effrayer un public 
trop content de retrouver, année après année, le mème 
gameplay, les mêmes sensations (d'où le succès 

de Call of Duty} Comment faire pour attirer sans 
embrouller, sans inquiéter ? Ken Rolston l'explique, 
ustilant par alleurs l'approche très action/combat du 
marketing de son jeu : « Aujourd'hui, I est Impossible 
de vendre un RPG sur ses dialogues, son arbre de 
‘compétences ou, pire, sur les statistiques qui gèrent 
l'ensemble. Plus personne ne veut vor de jets de 

dé apparaitre à l'écran. Ce n'est pas amusant... » 
Oui, I y a des tours en tâche de fond, de l'aléatoire, 
des statistiques, tout doit demeurer aussi Iisible 

que possible. « C'est pour cette raison », continue-t4, 
que nous n'avons montré que des combats, 

des donjons. Notre but est qu'aujourd'hui les joueurs 
8 disent : “Ouah |, les combats sont super, mème 
le magicien est classe ! Je veux jouer à ce truc 1" 
Quand ils découvriront qu'il y a aussi des dialogues, 
des tonnes de Ivres à re, un univers complexe, ouvert, 
qu'ils peuvent aussi jouer des assassins, lis seront 
encore plus émervellés. » D'où une communication 

« sécurisée », ne mettant en avant qu'un seu et unique 
‘élément de gameplay, le plus spectaculaire, celui qui 
peut amadouer le joueur non rôiste. Dans la même 
vole, COProjekt a d'abord révélé ses séquences 
d'action pour The Witcher 2, et Square Enix n'a d'abord 


dévoilé que des cinématiques musclées pour faire 
rèver sur Deus Ec Human Revolition, avant d'embrayer 
sur des scènes in-game très thmées.. alors que 
Le Jeu, lu récompense l'inflation, l'avancée lente. 
Encore une fois, chez Bethesde, l'approche 
estun peu diférente. Jusqu'id froids, parsemés 
de personnages non joueurs vides et creux, les 
Elder Scrols préparent, en effet, leur patte révolution 
pourintégrer plus de vie dans leurs cités et vilages. 
Lorsque nous l'avions rencontré, y a quelques mois, 
Todd Howard l'æxpliquai simplement : « À l'origine, 
nous n'avions pas prévu d'inclure de mini-jeux. 
Je n'en voyais pas l'intérêt. Et puis j'a joué à Fable 1. 
Je ne sais pas pourquol, mais j'ai passé des heures 
à couper du bols. » Dans Skyrim, de nombreuses 
activités et autant de mini-jeux seront proposés : 
couper du bois, fabriquer des armes, se trouver une 
épouse, se battre dans une auberge. En fai, on n'est 
pas très loin des activités Facabook, ces Jeux qui ne 
prennent que quelques minutes, mais qui deviennent 
rapidement addict, Intégrés à un monde ouvert, 
ces mini-jeux créent des boucles de plasir Immédiat 
la récompense est quasi instantanée sur lesquelles 
‘se reposer, pour jouer cinq minutes avant de repartir 
vers l'exploration. Oui, Skyrim se veut grand publ, 
Plus instinctif dans tous ses compartiments : Interface, 
création de personnage, combats... sans pour autant 
renier 08 qui fait sa force (exploration, monde ouvert, 
beaucoup de quêtes). 


VERS LE RPG 
/À contrario, alors que certains tendent à effacer 
leurs côtés RPG ou à les rendre plus simples d'accès, 


Mass Et a lairoment transformé Les 
À attntes en termes de RPG. Le publ ne veut plus 
7" de tour par tour où 
Dans civiques. Oui, le RPG se fait cinématographique. 


d'autres tres, eux, empruntent de leurs mécanismes 
pour les plaquer à des Icences préexistantes. 

C'est le cas de Dans/ders 1. Si le premier s'Inscrivait 
dans les codes du Zeïda-Ike en 8D, sa suite va 
beaucoup plus loin : système de loot, discussions, 
personnages non joueurs plus nombreux, univers: 
lus ou moins ouvert. Maintenant que la licence 

st installée sur le marché, maintenant que l'univers 
Imaginé par Jos Madureira résonne aux oreilles 

‘des Joueurs, le studio peut avoir les coudées franches, 
ajouter des couches de gameplay supplémentaires, 
sans crainte de s'aliéner les amateurs du premier volet. 


Melleur RPG do l'annég on cours, The Wcher2 
intègre séquences d'inflration et action en temps 
réel. Peut-êre le représentant de ce qui nous 
attend dans Les années à venir. 


Mais nous n'en avions nl le temps, ni les moyens. 
Finalement, beaucoup de jeux pourraient s'inscrire 
dans catta lation RPG, tant qu'on gagne des points 
d'expérience, un melleur armement ou da nouvelles 
capacités. L'idée de jeu total ne me para pas 
Incongrue. » En faf, aujourd'hui, même Call of Duty, 
dans sa décinalson muïl et sa chasse aux points. 
d'expérience, pourrai être intégré sous cette étiquette 
bien maimenée de RPG. 

Ce qui tend à dispareftre, ca sont donc les frontières 
entre les genres, les étiquettes anciennes, obsolètes 
ou à redéfinir à l'aune de nouveaux gameplays. 


« NOTRE BUT EST QU'AUJOURD'HUI LES JOUEURS SE DISENT 
“OUAH !, LES COMBATS SONT SUPER, MÊME LE MAGICIEN 
EST CLASSE ! JE VEUX JOUER À CE TRUC !” » 


Action, beat them al, plate-forme, monde ouvert, 
dialogues, on pourait presque référencer Dakskiers 2, 
ainsi que d'autres titres (Assassin's Creed, Batman, 
The Wicher.…), sous le terme de «jeu total ». 

« Oui, je pense qu'on n'en est pas loin. », acquiesce 
Marvin Donald, game designer sur Darksiders 1. 
«Notre but, dès le début, était de créer un RPG. 


se = 
1 Avec Aisen 2: Dark Waters, Piranha Byies a compris que 
les combats doivent être mis en scène pour tre pleinement 
atistalsants pour les joueurs actuels. 


En effet, les expériences offertes par les RPG 
actuels sont à des ieues des titres c'Orlgin (Uma), 
de SSi, voire des premiers jeux de Bioware, sans 
doute le studio qu ale plus œuvré à cette transition 
vers l'action, transformant son modèle de micro- 
management (Baidurs Gate) en hack'n slash 

en équipe, smplfié à l'axtrème (Dragon Age: Orhs 


18 Fable I poursuit dans une veine entre action et RPG, 
‘cherchant à tout prix à cacher sous son interface ous 
Les éléments de RPG qu’ inclut. 


LA FIN DU RPG ? 


ET LE JAPON ? 


Star du genre RPG sur consoles (entre la Super 
Nintendo et la PtayStation 2) les J-RPG ne brillent plus. 
Si l'Europe (et encore certains pays uniquement |) à été 
{un véritable foyer pour le genre au début des années 
2000, aujourdhui il est lin de se vendre aussi bien. 
See franchise à sortir du lot, à s'écouler sans trop 
citer, Final Fantasy. Et avec son prochain volet, 
Final Fantasy XI1-2,la série de Square Enix dérive 
‘plus logiquement vers l'action en temps réel, vers 
le RPG occidental tel qu'il se pratique aujourd'hui avec 
‘saut, choix et TE. Néanmoins, les critiques affluent. 
Pour Mikami, «Les J-RPG ne sont pas populaires 

en Occident », ou pour Greg Zeshuck, D.6. de Blowrare, 
c'est l'incapacité des développeurs japonais à se 
remettre en question qu a été la cause de cet 
“dégradation : « Je sais qu'ils cherchent à copier nos: 
Jeux maintenant. Fable et Falout sont des exemples 
pour eux, als is n'arrivent pas à innover. 

‘Autrekois, le marché du J-RPG état extrèmemont fort, 
es développeurs savaient que leurs titres allaient se 
vendre. Aujourd'hui, le RPG old schoo ne ver plus. » 
(Du pain béni pour les développeurs américains ! 

{Un exemple ? Gin s'est écoulé à près de 270000 
“exemplaires au Japon (sur près de 8,5 millions de 
“copies dans le monde), soit près de 5% de ses ventes. 
(Quant aux studios japonas, à quelques exceptions: 
près, la fin pourrai être plus rapide que prévu, 

le retard accuruté étant difficilement ratirapable. 
AInimaginable, y a cinq ans. 


et sa suite), avec Mass Effect comme levier sur 
Le marché. Avec une concurrence qui cherchi 
mettre plein les yeux (ls FPS), difficile aujourd'hui 

de proposer des affrontements trop stratégiques, 

trop complexes ou des systèmes Incompréhensibles. 
Trop tard donc pour revenir en amère, le mariage 

est consommé et safin est quasl inéluctable. 

D'idl quelques années, le terme de RPG pourait 
s'eftacer des référencements, ses mécaniques ayant 
été digérées par tous les autres genres... Ou alors, 
c'est que tous les jeux seront devenus des pseudo 
RPG, des jeux totaux entre GTA-Ike et RPG 1 Une sorte 
de victoire par l'effacement ? Pourquoi pas ? 

1 Raphaël Lucas 


2 Darksiders 1, quand l'action se transforme en RPG, sans 


oubler plate-forme et affrontements musclés en temps réel. 
L'archétype du RPG du futur ? 
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L’'ADRESSE FAVORITE 
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Le site internet d'abonnement des magazines Yellow Media 


30 % D'ÉCONOMIE 50 % D'ÉCONOMIE 


+1 DVD GRATUIT +1 POSTER GRATUIT 


LRETAN me Ne 
ARKHAM CITY 2° 
pronos és 


50 % — 


47 % D'ÉCONOMIE 47 % D'ÉCONOMIE 


ABONNEZ-VOUS et RÉABONNEZ-VOUS EN LIGNE 
a VOS MAGAZINES FAVORIS 


CRITIQUE 


PS3 / XBOX 360 / Wii / DS / PSP / 3DS 


ÉDITO 


n édito difficile à écrire, et pas seulement 
c'est que nous sommes le 13 Julliet, 

et qu'aucune des critiques des pages qui suivent 

n'est rentrée à la rédaction | Certains jeux sont 

en cours de test (Captain America, Xenablade), 

d'autres ne sont pas encore commencés. 

Pourtant, I faut bien l'écrire, cet édito. 

Justement parce que c'est le dernier et aussi 

parce qu'après, vive les vacances | Alors que dire ? 
Qu'une critique de Jeu, c'est beau. Mals c'est 

Ingrat, aussi. C'est un exercice périleux, dans. 

lequel les journalistes sont attendus au tournant. 

Le principal reproche qui leur est adressé tient 

à leur supposé manque d'objectivité. Un faux 

débat. La presse jeu vidéo en France a plus 

de 25 ans, ella a mûr ses lecteurs aussi, mais 

bon nombre d'entre eux continuent à ne pas 

comprendre : l'objectivité n'existe pas. Le testeur 

où le critique - appelez-le comme vous voulez — 

ne peut faire l'impasse sur son vécu au moment 

d'aborder un Jeu. I! y Joue, le reçoi avec ses 

références et son histoire. Notre boulot n'est 

pas d'être objectif, mais d'être impartial. 

La différence, subtile, est pourtant essentielle. 

Le critique ne peut aborder les qualités d'un jeu 


er à 


indépendamment de ce qui le constitue, lui. 
S'il avait voulu devenir chercheur, I aurait fait 

un Bac 8. En revanche, l peut et I doi traiter 
tous les jeux de la mème manière, sans parti pris. 
Par exemple, ll peut mettre une sale note à Duke 
Nukem Forever, parce que le jeu est mauvais. 

En revanche, I! n'est pas obligé de lui coller 2/20 
sous prétexte qu'il l'attend depuis quinze ans 

et que ça commence à bien faire. 

Critiquer un jeu, c'est l'exercice le plus 
formaté, aujourd'hui encore. Dans Joypad, 
l'objectif a toujours été de casser l'infernal 
to « graphismes/gameplay/durée de vie » 
et de ie remplacer par quelque chose de moins 
rigide, tout aussi construit mals affranchi des 
anciens codes. Certains jeux s'y prètent mieux 
que d'autres, souvent ceux qui sortent des 
sentiers battus. Y sommes-nous parvenus ? 
Pas totalement puisque la note, l'indéfectible 
note sera restée Jusqu'au bout. Increvable, 
comme une épine dans le pied du progrès. 

Rien de tel qu'une critique. C'est le meilleur 
endroit pour exprimer son amour du jeu : il ne 
reste que lui, débarrassé du superflu. Et puis 
nous le savons tous : qui aime bien, châtie bier 

# Christophe Collet 


ns après Another World le nouveau jeu d'Éric Chahi pour œuvres tiques du dernier Joypad. Belle ironie cu sort. 


NE CHERCHEZ PAS... 


DEUS EX HUMAN REVOLUTION 


Parce qu'on boudle trop tb. Deus Ex revient, mais sans nous. 
26 août 2011 (PS3, 360, PC) 


RUGBY WORLD CUP 2011 
Parce que le rugby vidéoludique n'a jamais fait se soulever 


Les foules. 
26 août 2011 (PSS, 360) 


PAC-MAN & 
GALAGA DIMENSIONS 


Parce que Pac-Man, mème en 3D, ça commence à bien faire, 
26 août 2011 (30S) 
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CRITIQUE / FROM DUST / XBOX 360 (XBLA) 


Gestion 
Xbox 360 (XBLA) 
PS9 (PEN), PC 
Ubisoft 
{Ubisoft Montpolior 


Un peuple indigène entame 
un long périple dans une 
lerre désolée et pleine de 
périls :raz-de-marée, 
éruptions volcaniques. 


Pour es aider, vous dirigez 
e Souffle, qui peut déplacer 
la matière et modifier 

l'agencement du terrain. Un 
vrai God Game à l'ancienne. 


64 JOVPAD 


12 Lo Souffle pormet d'extraire la matière, solide ou liquide, sous form 


le pour la déplacer et la déposer allours. 


12 Quand vous dépassez les 50% de verdure sur la carte, 


Les animaux font leur apparition. 


FROM DUST 


FASCINANT PAR BIEN DES ASPECTS, LE NOUVEAU JEU D'ÉRIC CHAHI 
NOUS A LAISSES SUR NOTRE FAIM. EXPLICATIONS... 


ur un archipel imaginaire, un peuple 
indigène aux mœurs très primitives 88 
lance dans un grand exode à la recherche 

de ses origines. Mais cette quète est contrariée par 
les éléments, à commencer par l'océan enwronnant, 
dont les marées, voire les tsunamis, ne cessent de 
contrarier la progression de la courageuse peuplade. 
Pour parvenir à destination, les sorciers Invoquent 
le Soufe, sorte de volonté sumaturelle que vous. 
dirigez, et qui est figurée à l'écran par un courant 
d'air coloré. Dirigé au stick analogique, le Souffle 
58 déplace librement sur la carte et permet 
d'agir directement sur la topographie des lieux 
en autorisant la terraformation. En gros, l aspire 
la matière environnante pour former une sphère 
géante composée de sable, d'eau ou de lave, 
Selon la zone sur laquelle I s'est posé, puis I déverse 
cette matière en quantités plus ou mains grandes, 
réparties à votre guise. 

Donnons un exemple concret : nos indigènes 
Sont bloqués par un petit cours d'eau qui les empêche 
d'avancer. À vous de déplacer le Souffle sur un banc 
de sable, d'amasser beaucoup de matière meuble 
puis de la répandre afin de fabriquer une sorte de gué 
praticable. À un moment du jeu, toujours en guise 
d'ilustration, de fréquentes vagues géantes viennent 


s'écraser sur les falaises, l'eau s'insinuant dans les 
brèches de la roche pour Inonder la vallée et noyer 
vos adorateurs. Pas de problème, dirigez le Souffle 
vers un volcan, formez une boule de lave et servez 
vous-en pour fabriquer une sorte de mur qui cassera 
les vagues dans leur élan. Mais le Souffle ne peut 
stocker qu'une seule matière à la fois et n'autorise 
pas les mélanges. 


En tant que God Game à la Populous ou à la 

Patapon, From Dust ne vous propose pas de 

contrôler directement le peuple dont vous avez 

la charge, mais d'intervenir dans sa vie de manière 

indirecte, ce qui l'assimile de fait à un jeu de gestion. 

Mais Éric Chahi, son mare d'œuvre et ex-star de 

la French Touch {Another Word, c'étai li), se refuse 

à trop compliquer son concept en cours de route 

et reste obstinément fidèle à la logique de départ. 
Tout From Dust se résume donc à intervenir sur 

1e décor pour en modifier la composition et la structure, 

ce qui passe par une réalisation technique de bonne 

tenue, Mème si les textures restent assez basiques, 

on ne se lasse pas de voir le sable former des 

monticules plus ou moins élevés, l'eau s'écouler 

en s'adaptant au moindre accident de terrain, 


12 Cet icone signale un persomage bloqué dans sa progression. 


À RETENIR 


VUE AÉRIENNE 

Le joueur peut à tout 
moment adopter un 
point de vue divin pour 
contempler le terrain 
‘des opérations et anticiper 
Les mauvais tours des 
éléments naturels. 


HOME SWEET HOME 


Attention à vos ilages, 
Îl sont très destructbles, 
etla moine flamme 
peut les ravagec SI ous 
Vos indigènes meurent, 
este Game Over 


1 Les déplacomants des déments Hquides sont très ben simudés, mais les textures aissent à désker. 1 Des pers renfermant des pouvoirs à récupérer. faut envoyer un homo seul pour ÿarriver. 


le feu se propager d'arbre en arbre... Pas vraiment 
Lol, le titre a néanmoins uns patte visuelle bien 

àlui ce qui sufit à séduira dès le premier abord. 
Gôté progression, chaque niveau est plus ou moins 
conçu de la mème manière. Le peuple doit ériger un 
vilage au pled de chacun des totems qui parsèment 
la zone, st faut conduire au moins cinq indigènes 

à chaque totem pour accomplir cette tâche. Quand 
un totem est activé, est parfois équipé d'un pouvoir 
magique que l'on peut utiliser pendant quelques 
secondes (l est plus long à recharger, comme par 
exemple la faculté de transformer l'eau en gélatine 
histoire de traverser un fleuve à pled façon Moise. 
Des quêtes annexes sont également proposées, 
comme envoyer un homme seul récupérer 

un artefact rattaché à une plerr. 


UN PEU TROP LABORIEUX 

Si l'idée de From Dust est accrocheuse, l'expérience 
de jeu qui en découle s'avère rapidement fastidieuse, 
au point de transformer un divertissement 

a pri envoütant en grosse galère vidéoludique. 
Pour commencer, la caméra fort mal réglée nous 


MÊME SI LES TEXTURES RESTENT ASSEZ BASIQUES, ON NE SE LASSE 
PAS DE VOIR LE SABLE FORMER DES MONTICULES, L'EAU S'ÉCOULER 
EN S'ADAPTANT AU MOINDRE ACCIDENT DE TERRAIN. 


oblige à la réorlenter constamment, avec un résultat 
des plus discutables, d'autant que les petits. 
bonshommes sont vraiment minuscules à l'écran, 
et parfois presque invisibles. Quart à leurs 
déplacements, ls sont décidés par le programme, 
qui opte pour un inéraire pas toujours pertinent, 
quiles conduit souvent sur une Impasse. | faut les 
voir dès lors tourner en rond, quand ce n'est pas 
tourner le dos à l'objectif qui se trouve à quelques 
mètres à peine. Autant dire que l'intelligence 
artificielle est des plus approximatives | 

Autre problème, la manipulation des éléments. 
n'est guère aisée à cause du curseur qui ne se 
positionne jamais tout de suite sur l'objet visé. 
De plus, les actions a priori très simples (fabriquer 
un banc de sable) peuvent avoir des effets imprévus 
ettrès énervants, qui ruinent tous vos efforts en noyant 
vos personnages, pour un Game Over découlant 


d'une approximation de la réalisation. À tout cela 
s'ajoute une aventure très répétiive, abstraite, 
assez dépourvue d'enjeux et de moments de tension, 
d'autant que, contrairement à la majorité des God 
Games, on n'a pas vraiment l'impression de bâtir 
quelque chose ou de voir son peuple grandir: 
À peine un tableau est-I ini qu'on repart de zéro 
dans un nouveau contexte. Un peu frustrant. 

Bref, From Dust est un titre qui passe à côté 
de son potentiel tout an délvrant quelques heures 
de dépaysement. Sans plus. 

2 Denis Brusseaux 


7 verpicr: 1 320 


Beau concept mais réalisation moyenne et surtout Intérôt 
us que discutable pour un From Dust qu' ne marque que 
partellement  come-back de Chahl. On espérait un pou plus. 


1 Môme les liquides sont collectés par le Souffle, histoire de modifier totalement La topographie. 1 Votre premier pouvoir collecté empêche les vagues de ravager le vilage. Très classe ! 
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CRITIQUE / 


HP362 
ATALE 


HP623 
buv:04% 


HP1147 


1 On ma ge quels attaques du hat d'équipe avec ls Icones del arr en Ds de l'écran. Un système très MNORPG. 


Genre RPG 
Testé surWIi 

Écitour Nintendo 

Dév. Monolth Software 
Nombre de joueurs 1 
Online Non 

Prix env. 45 € 

Sortie Disponible 


Instalées sur es géants 
Kyoshin at Kyshin, deux 
espèces, hommes et robots, 
5e battent depuis l'éternité. 
Du mohs jusqu'à ce que 


l'épée Monado et son 
porteur ne mettent fin 

au conflit Un an après, 
alors que les êtres humains 
pensaient vivre en paix, 

Les robots reviennent... 
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1 Entout, sept queries sont à enr, mais seuls trois peuvent 


combattre en mème temps. 


12 Des héros qu cachent quolques secrts.… 


XENOBLADE CHRONICLES 


EXCEPTIONNEL, IMMERSIF, INCONTOURNABLE, LES QUALIFICATIFS MANQUENT 
POUR DÉCRIRE LES QUALITÉS DE CE J-RPG ! 


1 minutes, c'est temps qu'a 
DÉS 

i hasee de son univers, se concis 
de garapa, crains de ses persomagee- 
ana quel Boat de ss ea D meute 
de pur éri, 'arentypes usés avec so, 
de aie Lai el denamaion épique 

2 puis, era y ace vaing ai, 

magna révdaeur du monde de Nanoblade 
A un phar-équence. Où, or qu Php 
ds RPG aient en longueur ont un mal ou 
à démarrer, le jeu de Monolith Software assène, 
ds ton rod, une vla daque au 
gonce pousse vers ln coriris Qu' convie 
puis quaques années 


NERF NARRATIF 

Pour comprendre ce qui rend Xenoblade 
Chronicles aussi prenant, aussi immanquable 

- parce qu'i l'est ! il faut se pencher sur le 
parcours de sa tête pensante : Tetsuya Takahashl. 
Responsable de l'excellent Xenogears, Takahashi 
a eu droit à sa traversée du désert après l'arrèt, 
au troisième épisode, de Xenosaga, trilogie à la 
fois bavarde, elliptique et pourtant passionnante. 
L'épreuve l'a semble-t-il transformé puisque 


son dernier jeu n'est pas entaché par les tics 
présents dans ses précédentes œuvres. En effet, 
si Xenoblade est bourré de références religieuses 
('Enuma Elish mésopotamien) ou philosophiques, 
celles-ci sont désormais parfaitement intégrées 
à la narration, servent totalement le propos 
du développeur au leu de l'alourdir, malgré 
une générosité certaine en termes de cut-scenes. 
Il en va de même des relations entre les 
personnages. Dialogues à choix durant les tâte-à- 
tête optionnels pour se rapprocher des membres 
de son équipe, soutien pendant les combats 
(relever ses alliés en appuyant sur B, en les 
solgnant ou en réussissant une action de groupe), 
cadeaux aux compagnons, Xenoblade multiplie 
les actions sociales intégrées au cœur mème 
de l'action, actions qui renforcent la cohésion 
du groupe, voire les relations avec les habitants 
d'une ville. D'ailleurs, un tableau résume les liens 
— conséquence des missions réussies — qu'on 
entretient avec chaque citoyen. Une véritable 
bonne idée, simple, mais tellement pratique 
qu'on aimerait la voir appliquée à d'autres RPG, 
occidentaux entre autres, 

Oui, quitte à être un peu complexe à gérer 
dans ses deux premières heures, le dernier 


À RETENIR 


RÉSURRECTION 

En cas de dés du leader, 
notre équipe recommence 
Au début du secteur du jeu, 
en gardant les points 
d'expérience gagnés 
Jusque à. Ou comment 
ile La frustration ! 


INVENTAIRE 

Pas ès simple en début 
de parti l'utilisation des 
menus devient aisée après 
deux heure de jeu. À noter 
qu'on ne peut y accéder 
durantes afrontements. 
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Takahashi se fait une priorité de ne jamais 
laisser retomber sa rythmique, d'autant que 
c'est en partie le joueur qui en décide. 


À LA FINAL FANTASY XII 

Aujourd'hul, le RPG ne peut plus se contenter 
d'égrener les empolgnades au tour par tour. 
D'ailleurs, depuis Final Fantasy XI, c'est 

la simultanéité de l'action qui prédomine 
dans le genre. 

‘Tout en s'inspirant de l'œuvre de Square 
Enix, Xenoblade pousse encore plus loin 
l'appropriation des concepts du MMORPG. 
lol, les affrontements se déroulent en temps 
l, et on dispose d'une barre de techniques 
et d'attaques spéciales, en bas de l'écran, 
pour le héros qui mène le groupe, les deux 


autres guerriers étant dirigés par la console. 
Ces talents mettant un certain temps avant 

de pouvoir être relancés, comme dans les MMO, 
Il est donc nécessaire de jouer tactiquement, 
d'observer ses alliés (pour les soigner le cas 
échéant) et surtout d'estimer la force ennemie. 


12 Les attaques combinées peuvent renverser un adversaire pour l'écraser de coups. 


un système de tlporaion permet d se dinar le. 


EN EFFET, SI XENOBLADE EST BOURRÉ DE RÉFÉRENCES 
RELIGIEUSES OU PHILOSOPHIQUES, CELLES-CI SONT DÉSORMAIS 
PARFAITEMENT INTÉGRÉES À LA NARRATION 


D'autant plus facile que les rencontres ne sont 
pas aléatoires, et qu'on décide d'engager ou non 
l'affrontement. En effet, si certaines créatures 
cherchent Immédiatement le combat, la plus 
grande partie se contente d'errer sur la carte. 
inoffensive. Au joueur alors de choisir s’il veut 
enchaîner les empolgnades, et donc gagner 

des points d'expérience, pour ensuite peut- 

être s'en prendre à des ennemis uniques, 
puissants, détenteurs d'armes et d'armures 

plus intéressantes. Si l'on parle de Final 

Fantasy XII comme de l'inspiration principale 

de Tetsuya Takahashi, le titre de Monolith 
Software a cependant la bonne idée de ne 
lamais s'écarter de sa narration, de son histoire, 
et ce même si ses zones ouvertes sont beaucoup 
plus grandes et peuplées que dans la plupart 

des J-RPG existants. 


12 La phpart des créatures ne vous attaquent pas tant que vous n'allez pas à eur rencontre. 


Si Final Fantasy XI et XII, si Resonance of Fate 

ou White Knight Chronicles ont tenté d'apporter 

de nouvelles pierres à l'édifice J-RPG, aucun 

n'a su faire vraiment revivre l'excitation d'antan, 

cette découverte de tous les Instants qui était 

l'apanage du genre sur la précédente génération. 
Bref, aucun n'a su créer un pont, un équilibre 

parfalt, entre les nécessités d'évolution de 

ses mécanismes et une conservation de cet 

émerveillement narratit. Xenoblade Chronicles, 

lui, réussit, et c'est en cela qu'il est exceptionnel. 

2 Raphaël Lucas 


7 verpicr: 1820 


Tour de force technique, matrisé de bout en bout, 
Xenablade Chronicles approche del perfoction rltique. 
Un achat incontournable sur Ml pour les fans de RPG 


WTEu 


CE 
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CRITIQUE / 


/ PLAYSTATION 3 


12 Les objectifs socondaires sont donnés au joueur va SMS 
ou par des appels téléphoniques. 


12 Réactivo l'intelligence artificiel n'a que quelques comportements à son act : attaquer et se planquer. Un peu juste aujourd'hui... Récupérez les preuves pour gagner de l'expérience. 


arts 


RTE 
f) 


Ganre FPS 
osté sur PlayStation 3 
Dispo sur Xbax 360, PC 
Éditour Ubison 
Développeur Techland 
Nombro de joueurs 1 
Online Oui (f2max) 
Prix onv. 50 € 

Sortie Disponible 


LE PITCH 


Fini le grand Ouest 
des précédents volets, 
Callof Muarez: Te Cartel 
met en scène un Los 
Angeles très actuel 
ettroisflcs des stups pas 


toujours regardants sur 
les méthodes à employer. 
Jouable à trois en ligne, le 
tire propose aussi conduit 
combats à mains nues. 
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CALL OF J 


UAREZ 


THE CARTEL 


EXPÉRIMENTER AVEC LE FPS, 


OUI, MAIS ENCORE FAUT-IL A RETENIR 


LE FAIRE AVEC BRIO ET NE PAS BACLER LE TRAVAIL ! LOBBY 


l'heure où tous les titres, FPS et TPS, 
| À | 42 matin 1 coopéralon, aura 

été impensable pour Call of Juarez de 
ne pas, lui aussi, franchir le pas. D'autant que son 
précédent volet, Call of Juarez: Bound in Blood, 
avait fait l'impasse sur cette fonctionnalité, 
tout en proposant deux personnages jouables. 
mais chacun à leur tour. 

Conscients de ce manque, Ubisoft et Techland 
se sont donc attelés à transformer cette licence 
profondément ancrée dans le solo, lorgnant 
parfois vers l'infitration (dans le premier épisode), 
en shoot explosif, et jouable à trois. Si les idées 
affluent, parfois géniales, comme souvent chez 
le très affairé studio polonais (Dead Island, Nail), 
c'est, encore une fois, la réalisation et le manque 
de finition qui plombent grandement cet édifice. 


PARANOÏAQUE 

Le concept de The Cartel est simple : trois flics. 
des stups qui partent en guerre contre les réseaux 
de la drogue. Sauf que chacun des représentants 
de l'ordre traîne un lourd passif derrière lui. 


De quoi les pousser à dépasser leurs prérogatives, À chaque début de partie, 
à dérober das prauves pour eur propre sompte. — | ansrtoun ain 

Plutôt que de simplement transformer son lobby où l'on peut créer 
FPS on ie coopératif Techlan' a donc ajouté un te pu 
un SOUpGon de parancla et quelques éments CE 
‘de modes compétitifs à son gameplay autrement ses armes 


iès usuel. Des mécaniques parlultrement 
intéressants, Qui, ur pape ranouvolent 

ia éyramique du gore pulsauricagt ul, 
déeniner tous les aavorsires, mai aussi 
<'opéru paroi dans son ok, Pendant ue 

nc allé rgardot allurs. Eau que pou être 
planer cornanoëc, l'aurai in système 
lan Dls complexe Que cou proposé ar Ca of 
Suar: Te Carl Mir un évota d'action plus 
ire Ou dus récompenes un pau 5h lirantsn 
En fi, puiôt que de faire de ceie mécanique 

An déc de pertes pra Je a ACTION COMBINÉE 
ne l'a qu'esquissée que dans ses grandes lignes. (Comme dans Sound 
Dommage. E est Den 1 probe de Bar ces uns 
0 Cl of eue The Cri: de nomreunes ÉRYDERT 
pistes sont épauchées, mas amas oxplotées | An poumon 
totalement, comme si les concepts avaient été place à coups de pétoires. 
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12 Si vous n'êtes pas au volant, vous pouvez passer para fenbtre pour shooter les adversaires. 


Jetés sur la table pendant un brainstorming, 

à peine bêta testés et, hop |, c'est dans la 

boîte ! G'est par exemple le cas des sections 

en automobile. Que ce soit en solo ou en multi, 
ces phases sont beaucoup trop courtes, 

buggées (essayez de passer le barrage de police 
à la fin de la première mission...) et surtout 

ne font que très rarement vivre le grand frisson. 
Étonnant, pour un développeur qui a réallsé 

Nail | On pourra aussi citer les combats à mains 
nues, d'une Imprécision totale, surtout après qu'on 
a Joué à ceux, magistraux, de Condemned 2. 
Pourquoi les avoir gardés s'ils ne marchalent pas ? 


POLAR NOIR 

Que reste-t-il alors de Call of Juarez ? De l'action. 
Oui, du FPS qui tache, linéaire, avec trois Joueurs 
en ligne. C'est peu face à l'offre actuelle. 

D'autant plus que même de ce côté-là, ls jeu 

de Techiand a blen du mal à supporter une 
quelconque comparaison avec les titres sortis 
dernièrement : level design poussif, sans relief, 
Situations mills fois vues, comportement très limité 


12 Las niveaux se déroulant en milieu urbain sont un peu plus réussis en termes de level design. 


12 Les boites de nuit jouent très souvent I carte Michael Mann par ur esthétique très annôcs 80. 


ET C’EST BIEN LÀ LE PROBLÈME DE CE CALL OF JUAREZ: 
THE CARTEL : DE NOMBREUSES PISTES SONT ÉBAUCHÉES, 
MAIS JAMAIS EXPLOITÉES TOTALEMENT 


de l'intelligence artificielle (allée ou ennemie), 
scripts fades.. Étonnamment, le précédent 
épisode, Call of Juarez: Bound In Blood, 

avait plus charisme et d'intérèt que ce volet, 

les personnages et leurs motivations étant 

mieux exposés et leurs aventures plus variées. 
Par alleurs — est-ce un hommage ? - le premier 
niveau de The Cartel (les champs de marjuana) 
ou celui de la ville fantôme ressemblent 
étrangement à ceux de Bound in Blood. 
D'alleurs, The Cartel recycle d'autres idées de 
ce précédent épisode, comme les phases d'assaut 
au ralenti. Heureusement, Techland sait y faire 
pour créer une ambiance, une atmosphère qui 
se tienne. Et c'est le cas dans Call of Juarez: 

The Cartel | Que ce soient les boîtes de nuit, 

les (nombreux) parkings ou les rues, Los Angeles 
n'a jamais paru aussi peu fréquentable, 


22 Se bare à mains nues est possible dans certaines séquences, mas le résulat est pathétique. 


d'autant que les bons mots — doublés avec 
les pleds - ne mettent pas longtemps à Jalli. 

S'il s'essale à créer une certaine cohérence dans. 
sa mise en scène et sa narration (coups de téléphone 
portable, journaux télévisés), The Cartel donne 
surtout l'impression d'un immense gâchis d'idées 
et de mécaniques. Jouable, oul, amusant, un peu, 
mais surtout frustrant par sa flemme, Un coup d'œll 
au menu de lancement du Jeu, bâclé, suffit à 
convaincre. Dommage, maîtrisée, la chevauchée 
modeme de ces flcs pourris aurait pu être grandiose. 

M Raphaël Lucas 


7 venpicr: À {720 


Bourré de bonnes Idées jamais falsées, Cal of Juarez 
The Cartl ne propose finalement rien de nouveau, 
en de vraiment palpftant. Un FPS très moyen en somme. 
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CRITIQUE / 


Gonro Action 

‘osté sur Xbax 360 
Dispo sur PS9, Wii 
Éditour Wamor Intoracto 
Dév. Double Holk Games 
Nombra do joueurs 1 
Online Non 

Prix onv. 60 € 

Sortie Disponible 


(Ghargé de protéger l'univers 
en devenant le super héros 
CT 
Pilote Hal Jordan doit 
rapousser l'attaque des 


Manhunters, des robots Ml 
devenus complètement 
fous, S'ensuit une série de 
bastons au gameplay très 
callbré et très prévisible, 
Jeu à licence able. 
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1 La tro est un beat thom al très bourtin, misant sur les combos. 


/XBOX 360 


1 Entre deux bagarres, 


art dans l'espace pour un shoot 


them up où l'on veroulle plusleurs cibles à la fo. 


GREEN LANTERN 
LA REVOLTE DES MANHUNTERS 


RÉALISÉ AVEC COMPÉTENCE, GREEN LANTERN MANQUE 
TOUTEFOIS DE PÊCHE ET D'INSPIRATION. ON ESPÉRAIT MIEUX 


aurcax au ne connait pes ai 
A Sora ture des Gen Lane, 
sachez que de rs usa, les 

Gardens de l'UE, On au 010 des DO 
appels Mantes pour combat ous es cine 
dr space. Mes Ces mais 50 GA 
er s0 matant à ture loue lome de. 

Après avoir vaincu leurs propres créatures, 
ls Gardens rentrent de noue Dar cs 
de l'espace Gran Late, oué par oues 
ls race coamos. Chaque ren arte pose 
du pouvoir monstrueux que lui confère un prisme 
Capa de mater Quest np Qu. 
duos tarkqua son porteur a autisamment 
de vor pour one 


HÉROS SANS ÂME 

Quand ie jeu commence, nous contrôlons Hal Jordan, 
pilote humain frafchement Intronisé Green Lantern, 
qui doit faire face au retour des Manhunters, plus 
énervés que jamais. Tandis que ses « collègues » 

se font décimer, Jordan part seul en guerre contre 
les robots psychopathes. Du coup, les aventures 


du Green Lantern se déroulent intégralement 
sur des planètes lointaines, enchalnant les décors 
Similaires avec une indiscutable monotonis. 
Du côté des ennemis, I faut reconnaitre que tabasser 
des robots en boucle est vite lassant, d'autant que 
ceux-ci ont vraiment une intelligence très artificielle. 
Avec ses successions de bastons au fl de 

couloirs interminables et ses mélanges de combos 
et de pouvoirs, le jeu s'inspire ouvertement de God 
‘of War (QTE compris), mais sans jamais retrouver 
nila force ni la précision de son modèle. Quelques. 
phases de shoot them up dans l'espace ne sufisent 
guère à rattraper le coup, et en dépit de sa facture 
graphique plaisante, Green Lantem lasse très vite. 
Seule la possibilité de jouer à deux rattrape 
un peu les choses. 

2 Denis Brusseaux 


7 verpicr: 1 720 


Un tre à licence sans sie niaudae, qui tente vainement 
& claner God of War. Même Funbers DC n'est quère Husté 
avec générosité. Carrectement fa, mais sans grand intérêt. 


12 Lo système de parade n'est pas très précis. 


À RETENIR 
CONSTRUCTION 


Le pouvoir du Green Later 
Au permet de construire 
divers objets, comme une 
miraileuse, une masse. 
Des améorations 

qu'l faudra débloquer 

en cours de pari. 


à 
LANTERNE EN PLUS 
Hal Jordan peut aus 
combatre en tandem, 
la campagne étant 
intégralement jouable 
en coopération. Vu le style 
très baston du re, cette 
pion est bervenue. 
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CRITIQUE / CAPTAIN AMERICA: SUPER SOLDIER / PLAYSTATION 3 


2 De belles animations donnent aux combats un réel dynamisme. C'est toujours ça ! 


Éditour Soga 

Dév. Next Lavol Games 

Nombre de joueurs 4 
line Non 

Prix env. 60 € 

ortie Disponible 


Au plus fort de La Deurème 
Guerre mondiale, 

Le malgrichon Steve Rogers 
subi une expérience qui 

I transtorme en Captain 


America, surhomme 
Invincble et défenseur 

des valeurs américaines. 
Ils'emvole pour l'Europe, où 
des nazis de sclence-flction 
l'attendent de led femme. 


1 Les combats contre ls boss sont en général laborieux, 


interminables et mal mis en scèn 


CAPTAIN AMERICA 
SUPER SOLDIER 


CAPTAIN AMERICA SAIT SE BATTRE, ÇA C’EST SÛR. 


MAIS POUR LE RESTE, C'EST UN PEU PLUS COMPLIQUÉ 


ersonnage iconique, symbole patriotique 
créé en temps de guerre comme un 

LE véritabie outi de propagande, justicier 
drapé dans la bannière étollée, Captain America 
n'est pas un héros comme les autres. Du coup, 
on espérait pour lui un jeu qui ne soit pas non 
plus comme les autres, mais il faut vite déchanter. 

Certes, le jeu présente un niveau de finition un peu 
au-dessus de la moyenne des produits à licences, 
mais trop d'enthousiasme serait déplacé. Fortement 
influencé par Batman: Arkham Asÿlum, | en reprend 
le système de combat, avec la possibilité de virevoiter 
d'un ennemi à l'autre pour enchaîner tout ls monde 
sans encaisser un seul coup. Néanmoins, les 
développeurs ont privilégié l'esquive aux contres, 
ce qui nous prve de la fluide élégance du chet- 
d'œuvre d'Eidos. Soyons honnêtes, le design 
etles animations du Captain sont à la hauteur, 
et on prend un réel plaisir à Ivrer des combats plutôt 
dynamiques et riches en techniques à débloquer. 


Mais malheureusement, sorti des combats, 
Captain America: Super Soldier perd complètement 


son chemin, au sens propre comme au sens figuré. 
Car le studio a eu l'étrange idée de proposer des 
niveaux labyrinthiques fort mal conçus, où l'on se 
perd constamment tout en arpentant des couloirs 
qui se révèlent ternes et répétitfs. Des phases 
de plate-forme sans intérêt tentent - mais hélas 
sans y parvenir — d'apporter un peu de variété, 
tandis que les duels avec les boss s'avèrent 
inutilement longs et ennuyeux. 

En ce qui concerne le scénario, ne propose 
aucune force narrative, uniquement une galerie 
de méchants prévisibles, Tout juste apprécie-t-on 
un challenge bien pensé au niveau des ennemis, 
répartis en plusieurs classes aux pouvoirs 
et aux points faibles différents. 

Captain America méritait quand mème mieux 
que ce beat them all sans imagination. 

2 Denis Brusseaux 


Décors répéttfs progression utilement lborieuse, phases 


de plate-forme ratées… Captain America ne vaut que pour 
son héros et ses cambas, et finit logiquement par lasser 


22 Chaque type d'ennemis a son pot fable, Trouvez-e! 


À RETENIR 


SAUTS ASSISTÉS 
Les passages de plate 
orme sont ès directs, 
ne nécessitant aucune 
dextérité particulière : out 
st géré comme un QTE, 
la précision en moins, Nul 


UN HÉROS AU JUS 
Dès qu’ fut dévoiler 
une porte, c'est toujours 
le même mini-jeu, qui 
consiste à rapprocher 
deux fs lectiques pour 
provoquer un cour-Gc. 
Concrètement, st nas. 


HÉROS 
ATYPIQUES 


Alors qu'ils étaient los héros: 
EF privilégiés des jeux d'aventure 
et d'action des années 
Les parsornages abpiques, animators 
où autres, sont désorrnais passés 
la trappe, remplacés par de belles 
gueules humaines et lisses, des avatars 
aux physionomes plus acceptables 
pour le joueur grand public. Logique : 
ces héros de métal, à écailles où 
à plumes nécessitant l'intégration 
de maniabilités et d'un éventail de 
mouvements autres. Ce qui est vrai pour 
Ecca et son dauphin ou pour James 
Pond et son poisson rouge l'était encore 
Plus pour des créatures étranges, 
animaux imaginaires ou héros insolites 
entièrement développés autour dur 
idée de gameplay. Des exemples ? 
Les dragonnets cracheurs de bulles de 


de Joust, Rayman et ses mains flottant 

dans le vide, The Killing Game Show 

etson glauque cyborg… Aujourd'huï, 

si lon met de cdté quelques jeux 

téléchargeables (Sticking et ses 

poupées russes), ces héros étranges 

se font trop rares. Allons les retrouver 1 
Raphaël Lucas 
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ege 


Développeur 


NÉBULUS 


LE VRAI PROTAGONISTE N'EST PAS CELUI QUE L'ON CROIT 
réel d'un cylindre. À l'époque de sauter ou de tirer. En fait, ou à gauche instaurent à chaque 
Où nombrax suc senc Pogo an vent désompré… a duur de moules Ds 
à rendre la 3D fil de fer aussi fluide face aux multiples pièges, chausse- de jeu évidemment mortelles. 


Développeur 


JAMES POND 2 CODENAME ROBOCOD 


UN POISSON MÉCANIQUE CHEZ LE PÈRE NOËL ! 


Le premier James Pond faisait déjà dans l'original. Imaginez, jouer un agent secret poisson — un thème 
‘que reprend aussi Fish! de Magnetic Scrolls -, emprisonnant ses ennemis dans des bulles... James Pond 2: 
Codename Robocod éjecte l'agent de sa mare et le transforme en cyborg au torse s'allngeant à volonté. 
Belle trouvaille qui permet à James d'atteindre des lieux RE 
autrement inaccessibles, de revenir sur ses pes en s'agrippant 4 APTE! 
à des plates-formes. lo, tout le level design dérive donc 4 
logiquement des aptitudes du héros, ainsi que du décor 4 

principal : l'usine du père Noël, prétexte à toutes les v 

amblances (sucreries, glaces, jouets en bols, ours en fourrure, 

cartes à Jouer), à des boss bien barrés (bonhomme de 

neige) ainsi qu'à l’utilisation de jouets (avion... À noter que 

James Pond fait partie de ces quelques Jeux programmés 

par les excellents Chris Sorel (MedlEvi, Primal, Prototype) 

et Steve Bak (Goldrunner, Dead Space Extraction), 

comme Spitting Image ou Bad Company. 


SHOOTS ÉTRANGES 


QUAND LE SCHMUP’ LORGNE LE MONDE ANIMALIER... 


Remplacer le traditionnel vaisseau 
spatial lanceur de boulettes par un insecte 
ou une chouette ? Faclle. Les géniaux 
et techniquement magnifiques Apidya (1992) — un jeu 
des Allemands de Kalko - et Agony, réalisé par Art 
& Magic (Franck Sauer, Yves Grolet et Yann Robert, 
qui lancent Outcast en 1999), ont démontré que cette 
orlentation animallère pouvait apporter du renouveau 
en termes de gameplay et d'esthétique. D'ailleurs, 
côté Insecte, I! ne faudrait pas oublier Venus: The 
Fiytrap (Gremlin Graphics, 1990) et sa mouche robot 
50 déplaçant la tête en bas, pattes collées au plafond, 
durant certaines séquences. Mais le shoot them up 


ne s'est pas contenté de donner vie à des 
Insectes mutants : les dragons ont aussi eu droit 

à leurs aventures ! On en retrouve, par exemple, 
dans Thanatos, 1986, de Durell (Saboteur), Jeu 
d'action/aventure où, après avoir été transformé 

en vouivre, le héros doit libérer une sorcière, Éros, 
Puis la défendre pendant qu'il recherche les Ingrédients 
Pour défaire le sort. Unique, et sorte d'avant-garde 

à Dragon Breed d'irem, sort trols ans plus tard, où 

le dragon doit protéger, avec son corps, le chevaller 
qui le monte. On retrouve presque intégralement cette 
Idée dans Saint Dragon, à la différence qu'il s'agit Ici 
de défendre la tête du dragon mécanique. 


Développeur Sortie 


FLOOD 


006200 


LE JEU OUBLIÉ DE PETER MOLYNEUX 


Loin d'être le titre le plus connu de Bullfrog 
Pr 
est un jeu d'action/aventure où le héros, 

Quiffy, doit atteindre la surface avant d'être rattrapé 

par une inondation qui envahit peu à peu les égouts. 

Un concept proche de celui de The King Game Show 
dont le personnage principal, prisonnier démembré puis 
transformé en machine de guerre, dispose de capacités 
presque identiques à celles de Quifty. En effet, pour 
avancer, la créature verte se déplace sur tous les murs, 
utilise de nombreuses armes (dont un lance-flammes, un 
boomerang) ou gadgets (ballon sauteur, parachute), voire 
Jouent avec les capacités de Quiffy à courir sur les parois. 


On ne vous parlera pas de la fin, cuite, sèche, très humour 


anglais, mais temiblement injuste. Surtout après avoir 
batalllé pendant deux heures. Minimum. 


4 AUTRES 
CLASSIQUES 


Piloter une autruche volante, récupérer 
les œuts de ses ennemis. Bizarre, oui ! 


cône de Codemasters dans les années 80, 
l'œuf à pattes s'est fait depuis oublier. 


em © 


Évitez des crucifix, plantez vos canines pour 
survivre dans la peau de ce vampire de ciné. 


Morphing en temps réel, héros mort vivant 
et flottant dans les airs. Épique. 


Ÿ 


GPACE 2 


D FRISSON 
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Te T mi > 
RETROUVEZ MMOUTELÉQUIPE DE LARÉDACTION 
SUR LE BLOG ET LE FORUM DE JOYPAD 

WWW.JOYPAD.FR 


Venez commenter l'actualité du jeu vidéo 
et devenez peut-être le rédacteur star du blog! 


“VIVEZ LE 


